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Spotykamy si^ po raz osmy. oddaj^c w Wasze 100 stronicowe 
kompendium wypchane informacjami, jakie udalo nam si$ zebrac w 
ostatnim okresie. Jak zwykie, zdecydowanq wi^kszoSd numeru stanowi^ 
opisy przej^ia najlepszych i najnowszych tyttrtdw. O doborze zdecydowaly oczywi- 
^ie Wasze gtosy, ktore przes^dzity m.in. o znikomej ilo^ opisow dotycz^cych Game- 
Cube’a. Wasz wybor. Oa si^ zauwazyd, ze powoli drug^ konsolowg slt^ staje w 
naszym kraju Xbox, wnioskuj^ to po llo^ Waszych pytan i listow do redakqi. 

Jako uzupelnienie caio^i proponujemy stale dziaty naszego kompendium. W Poradni 
znajdziede zbior najcz^^iej zadawanych pytah wraz z odpowiedziami oraz osobno, 
temat przewodnt - "Jak pocH^czyc konsole do TV". Problem z pozooi Wahy, dia niekto- 
rych z Was nieistotny, a mimo to istnieje i przekonacle sie. ze ktyje sporo nluansow, o 
ktorych pewnie nie wiectaeliSde. Tym bardziej, ze wraz z wejsciem w nowa generacje 
konsol pojawia sif nowe standardy - CIncb czy Euro RGB od^d^ do lamusa. Co poza 
tym? DIa konsolowych -wlamywaczy", chodzacych na skrdty, porcja najnowszych 
kodow (Tipsy&Triki) oraz Playmanowe Ale Jaja - czyll bl^dy I smaczki uktyte w grach. 
Osoby zamlerzaj^ce wkrdtce kupid Xboxa 360, pewnie zainteresuje FAQ dotycz^ce tej 
konsoll - KILu na dw6ch stronach zebral muttum Infonnacjl, ktbre rozwl^^ nIe jeden 
problem. Extrlmowy felletonista Dzujo zgl^bll temat klasyfikacjl wiekowej gler, a Nemo 
nakreslll z grubsza, co to Fanfikl... To materlaly do poczytania przed spanlem. Rufary- 
ka GamePark umarla dmiercl^ naturalnq. To smutna Informacja dia tych z Was, ktorzy 
jednak podeslall swoje recenzje gler niedocenlonych lub przecenionych. 

Poradnik kohczy druga, I nie wiem czy nie ostatnia, edycja encykiopedll gler na konsole 
current-gen (PS2, Xbox, GC), ktdra w pol^czenlu z czescia pterwsz^ z Poradnika 
Extreme #5 (PS2) i #6 (Xbox, GC) stanowi niezastapiony I jedyny tego typu zbior infor- 
maql: daty premier, producend. liczba graczy, oceny, wsp^pracujace peryfeha, a nawet 
numery pism, gdzie znalezd mozna opisy I tipsy do okredlonych tytuldw. Przed Warn! 
peine 13 stron skompresowanych Informacjl o okoto 1000 tytutach. Wykorzystajde ten 
zbior nalezycle. 

Na konlec jak zwykie wszystkich gorgco zach^cam do podsytania pytah I opisywania 
proWemow. z ktorymi si^ botykade, a More rozwlazemy w nastppnym numerze. A ten 
pojawl sip wowczas, gdy uzbiera sie odpowlednla llodd nowych tytulbw waitych oplsa- 
nla. NastapI to prawdopodobnie w okolicach wakacjl. [sclera@psxextreme,pl] 

Ogloszenie: 

Poszukujemy osdb chftnych do wspofpracy. gkiwnie przy tworzeniu opisow. Wymaga- 
na jest: znajomosd jfzyka ang., posiadanie komputera klasy PC z dost^pem do intemetu 
oraz dobra znajoruoid podstawowych programow w zakresie grafiki i edycji tekstv. 
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"Kto pyta, nie btqdzi" - to motto Poradni, w ktorej zawsze staramy si^ w jak najdoktadniejszy sposob odpowiedzied na nurtujgce Was 
pytania. Jezeli i Ty nie potrafisz poradzic sobie z gr^, cbcesz czysto technicznej porady albo masz inny problem zwiqzany ze 
swiatem konsol, nie wahaj si? napisac e-maiia. Sprawy zwi^ane z grami - playman@psxextreme.pl, problemy techniczne - 
kilu@psxextreme.pl. Zawsze mozesz rowniez przestab pytanie listownie, na adres Redakcji (podany wstopce) zdopiskiem 
"PORADNIA”. Musiszjednak pami?tac, ze odpowiadamyjedynie na doktadnie opisane problemy, Zapraszamy do lektury! • 

[Play & spot ka] 



Tanie karty pamleci do PSP 

.Ostatnio na aukcjacti interr>etowych widz? 
sporo Memory Stickow Sony za 20CWOO z*. 
Niektbre z nkti maja pojemno^ kilku 
gigabajtdw! Sprzedawcy pisza, ze to 5prz?t 
przywiezionyzZachodu. obtety gwarancja 
producenta, tabrycznie zapakowany, 
niesprawdzony. Warto ryzykowad?" [Rysiek G.] 
^ Zdecydowanie nie warto! Jakisczas 
temu na aukcjach i bazarach zacz^ty po^wiad 
si^ podejrzanie tanie pendrive'y i karty pamieci 

0 zaskakuj^co duzych pojemrtoddach I w 
bardzo niskich cenach. Szybko okazato si?, ze 
to podrdbki. co gorsza - wadliwe. Zapisane na 
nich dane nie daj^ si? odczytad ani kasowad. 
Sprzedawcy nie przyjmujs reklamacji, 
wskazuj^c na adnotaqe w opisie aukcjt. Radz? 
wystrzegac sif nie tylko podejrzanie tanich kad. 
ale rdwniez wszystkich innycb, jeSii tyiko 
sprzedajacy sugeruje. ze moze nie przyj4d 
rekiamacjl iub nie ma pewnosci codo 
sprawr>oSd produktu. [kllu] 

Multitaaking nawaia 

.Witam:). Mam pewien probiem idotycz^cy 
PSP. Otdz gdy siucha si? muzy, po nacidni^iu 
Seiect wychodzimy bo menu, aie muza caiy 
czas ieci. No i wtaSnie tu jest probiem. Po co 
mi ta opcja. skoro do jakiejkolwiek c^xiji nie 
wejdp, muza sie wylacza? (...) A tak z innej 
beczki. Koiega na oiir^inej stronie Merrtory 
Sticka widzial, ze sa MS o pojemnoSd 32 Gb:). 

1 CO Wy na to? Ciekaw jestem, czy to prawda. 
Jedii tak, topewnie kosztuja tyie, co pdt dwiata.' 
[Bartel 

► Problem niedokorteadziatajace] 
wielozadaniowosci PSP nie tylko piebie 
intryguje. Niemal pewnejest, ze Sony 
wyeliminuje go w kolejnycti wersjach softu 
(mocy konsolce na pewno nie brakuje - wszak 
zdolne do tego sa cz^to znacznie stabsze 
palmtopy...),)ednak nachwil^ obecna 
jednoczesne przegladanie zdjed i stuchanie 
MP3 niejestmozliwe. Acoz Memory 
Stickami? Oficjalnie, czysto teoretycznie 
standard ten pozwala na stworzenie karty o 




maksymalnej pojemnodci 32 MB. Wtej chwili 
najwieksze powszechnie dost?pne MS Pro 
mala 4 GB (2GB w przypadku MS Duo), czyli... 
tak jak napisaled, 32 Gb. Mate 'b' to bit, a nie 
bajt. ehorJzi wi?c o megabity - 32 Gbit to 4 GB, 
a takie karty mozna kupid od jakiegod czasu. 
[kilu] 

Save'y z Netu 

„Droga Redakcjo! Jestem szcz^sliwym 
posiadaczem konsoli PS2. Posladam takze 
pendrive'a I z nim zwiazane jest moje pytanie. 
Czy jest mozitwodd, by na tym pendrive'ie 
zapisywad save'y dciagni?te z Intemetu? Jedli 
tak, to skadje ddagad? Prosz?o odpowiedz." 
[Mictiat ’dyzio’ Szymuf] 

► Wifkszodd 
popularnych 
pendrive'dw 
obstugi^ 

wypuszczony ptzez 
Datela Action Replay 
Max (a takze Max 
Evoj-Umozliwiaon 
m.in. robiente kopii 
zapasowych 
wtasnych save'dw i 
korzystanie ze 
stanow sdagnietych 
z Intemetu. Oficjalna 

strona z save’ami, trikami, kodami do AR i 
optsami produkidw Datela zrtajduje si? pod 
adresem www.codejunkies.com. Oodam, ie 
wspominany program poza pendrive'ami 
obsluguje tez inne urz^dzenia magazynu]^, 
rozpoznawane przez PC jako dysk wymienny, 
np. niektdre aparaty cyfrowe, odtwarzacze MP3 
i... PSP- (kilu) 

Klatki dia Graczy 

..Zastanawia mnie jedna rzecz, a mianowide - 
jak to jest z tymi systerrTami (NTSC/PAL) i 
liczb^ klatek. Czasem w Extrimie piszecie, ze 
gra ma przetqcznik 50/60Hz i wtqczajqc 60Hz 
gradziata w 60fps-ach. Przedez logicznie 
mydiac nie ma to najmniejszego znaczenia, czy 
gra jest w PAL-u czy w NTSC - ma takg samg 
liczb? klatek, przeciez twdrcy gier nie 
stosowaliby takiej techniki, ze robia gr?60fps 
na system NTSC, a wypuszczajac ja na rynek 
europejski 'okrajaja* ja do 50 Czyja dobrze 
rozumuj?, czy jest w tym jakid haczyk?" 
[PajonK] 

► Gry w PAL i NTSC rzeczywidcie 
wyswietiaja obraz z rdznacz?stotliwodda. 
jednak przyczyna sa nie zabiegi autorow, a 
rdzntce w obu tycti systemach. PAL oferuje 
wyzsza rozdzieiczodd (do 576 linll) i 
doskonalszy system kodowania koiordw, zato 
obraz w nim oddvrietany jest z ptynnosda 
50Hz (z taka czpstotliwodcia zmieniaja si? 
wyswietlane na ekranie pdlobrazy, zlozone z 
parzystych i nieparzystych linii, tworzace po 



zsumowaniu jedna potna klatk?, ktdrycb w 
sekundzie w PAL-u moze bye maksyrrtalnie 
25). Rozdzieiczodd w NTSC jest dia odmiany o 
kilkadziesiat llnil poziomych nizsza (maks. 
460), zato animaeja jest o 20% plynniejsza - 
zamiast 50. mamy 60Hz, zamiast 25 • 30 
petnych klatek. Ta rdznica jest cz?sto widoczna 
w grach. Za czasdw PSX niektdre konwersje z 
NTSC posiadaly czame pasy na gdrze i u dolu 
ekranu. Do dztd spora cz?dd gier w PAL-u 
dziata nieco mniej plynnie (czasem, jedli 
autorzy si? nie przytoza, takze nieco wolniejl), 
ma za to wyzsz? rozdzieiczodd. Z uwagi na to 
powstal system PAL60. Jest to w zasadzie to 
samo, CO NTSC, jedyn^ rdznica jest typowy dia 
PAL system kodowania koiordw. Z PAL60 
kompatybilne s^ praktyeznie wszystkie 
dost?pne u nas TV. [kilu] 

Rysunki na ptytach 

.SIEMA! MAM PROBLEM I POMYSLALEM, 
ZE MOZESZ Ml P0M6C. CHODZI O PS2. 
KONSOLA RYSUJE Mi PLYTY, ZAR6 wnO 
ORYGINAtY, JAK I KOPIE ZAPASOWTE. ALE 
PLYT AUDIO. FILM6W I GIER NA PSX JUZ 
NIE. KIEDYWKLADAM PLYT^ I S2UFLADA 
ZASUWASIE. WTEDY SLYCHAC 
■SKRZYPIENIE', A NAST^ PNIE CYKANIE, 
ALE WSZYSTKO DZIALA POPRAWNIE. 
RYSY POWSTAJAOK 1 .5 CM OD SRODKA 
OYSKU I NAJCZESCIEJ TWOHZA Sl^ W 
GRACH, W KT6RYCH CZYTNIK MUSI 
PRACOWA6 STALE (GTA, TEKKEN)." [...] 
[Glazek] 

> Wylqcz Caps Lock na dobry poczqtek:). 
Problem rysowania ptyt nie jest nowy. Swego 
czasu na rynek trafila catapartia Xboxdw, w 
ktdrych czytnik powodowatpowstanie szeregu 
mikroskopijnych rysek na ptytach. Twdj 
problem wygl^da nieco inaezej. Podejrzewam, 
ze przyczyna le^ w zabrudzeniu glowicy 
lasera. Byd moze przyezepti si? do niej jakid 
pylek, ktdry rysuje plj^. Powodem rtxize byd 
tez zie skalibrowanie potozenia gtowicy. Jej 
prowadnica wyposazona jest w drubk? , ptzy 
pomixry ktdrej regulowad mozemy w pevmym 
zakreste odieglodd gtowicy od nodntka. Jedli ta 
b?dzie zbyt mala, zIe wywazone ptyty mog^ w 
specyficznych sytuar^ch ocierad si?o oslonk? 
soczewki lasera. Rozebranie czytnika przez 
kogod obeznanego w temacie powinno rozwiad 
wszelkiew^tpliwodci. [kilu] 

Forty 

,Mam problem z PS2, rrwdel SCPH-39004. 
Sprawa jest taka, iz drug! port pada nie dziata. 
Mydialem, ze problem tkwi w samych portach, 
lecz po wymienieniu ich na inne nic si? nie 
zmienito. Usterka musi byd gdzied na ptycie 
gidwnej ■ nie wiem, jak j^ ztokalizowad i 
wyeliminowad. Stysratem. ze ten sam problem 
rrxiznatatwo naprawid w przypadku PSX-a, 
wystarezy jedynie zrestartowad zworka." 
[kameleonSS] 



¥ Wymiana portdw nie ma prawa pomdc, 
gdyz nie rr« w nich zadnej elektroniki. ktdra 
moglaby ulec uszkodzenlu (co prawda styki 
moga ulec zadniedzeniu, jednak sa to 
przypadki ekstremalne). Przyczyna lezy 
prawdopodobnie w bezpiecznikach na ptycie 
gtdwnej (czame elementy o oznaezeniu PS). 
Nalezy zlokalizowad uszkodzony element 
przy pomocy miemika i wymienre go na 
sprawy, ewentualnie zmostkowad przy 
pomocy kawalka drutu. To ostatnie MOCNO 
odradzam - oryginalny bezpiecznik nie 
uszkodzil si? bez powodu, wi?c jego 
omini?oe moze doprowadzid do spalenia 
catej konsoli. Najlepiej napraw? powierzyd 
serwisantowi. Jej koszt nie powinien 
przekroczyd 20 zl, pod warunkiem, ze 
usterka nie jest powazniejsza(co niestety 
jest mozitwe). Czasem przyczyna lezy 
zupetnie gdzied indziej - bywa, ze port 
blokuje nieoryginalna karta pami?ci albo sam 
pad, jedli to cx^ malo fitmowego. [kilu] 

PSPpowraca 

.Cze^l Planuj? zakupid PSP w najbtizszej 
przyszlodci i mam w zwiqzku z tym kilka 
pytar^. 

1 . Sprzedawcy na Allegro piszq, ze tylko 
handtieldy z Japonii maja wyswiettaeze tirmy 
Sharp. Czy to prawda? 

2. Czy kupujac wemj? japohskq b?d? miaf 
problem z kupnem odpowiedniej 
przejdcidwki na europejskie gniazdko do 
zasilaeza? 

3. Teoretycznie lepiej ch^»a kupid konsolk? z 
Japonii. ktdra rtale^ do tego samego regionu, 
co Polska, zatem filmy z Europy powinny 
chodzid bez zarzutu, zgadza si??" [malolo] 

^ Podobnychpytahwei^zdostajemy 
dosd duzo. Spiesz? wl?c z porrxx^. 

1 . Wszystkie PSP posiadaj^ wydwietlacze 
mark! Sharp, niezaleznie od regionu i kraju, 
wjakimwyprodukowano konsolk?. W 
przypadku najstarszyeh model! z Japonii 
istnieje najwi?ksza szansa na trafienie na 
uszkodzone piksele, jednak zdarzaj^ si? one 
tez w pozostalych egzemplarzach. Radz? si? 
tym nie przejmowad - kilka rozrzuconych po 
catym ekranie punkeikdw, widocznych tylko 
w specyficznych sytuacjach (np. na czamym 
ekranie) w niezym nie powinno przeszka- 
dzac. Jedli przeszkadza - Sony Iub 
sprzedawca powinien wymienid konsol? na 
model pozbawiony wad. 

2. Konsole z Japonii i USA posiadaj^ 
uniwersaJny zasilaez, pracuj^ z napi?c>em 
zzakmsu 110-230V. Wystarezy dokupid do 
nich najzwykiejszy kabel zasilaj^cy, taki 
sam. jak ten dot?czony do PS2 czy )^xa. 

3. Na temat filmdw kr^za przerdzne histone. 
Faktyeznie wygl?da na to, ze Europa I 
Japonia znajduja si? w tym samym regionie. 
spotkalem si? jednak z przypadkami braku 
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Kompatybilnogci. By6 moze 
znajduj^cych si? na rynku fllmowposiada 
lepsze zabezpieczenie i dziala tylko na Konsoli 
p^odzgcsj z tego samego kontynentu. [kilu] 

TV w kolorze 

,Mam problem z telewizorem. Przenositem go 
od kolegi i teraz jest coi nle takz kolorami • 
cz?Sdekranu jest zielona, cz?^ rdzovvo- 
fioletowa. Nie ma znaczenia. czy gram na 
konsoli, czy ogiqdam telewizj?. Co si? mogto 
stad?" [Michai] 

» Sq dwie moiliwe przyczyny. Pieiwsza 
wi^e si? z namagnesowaniem maski 
kineskopu i mozna]^ w stosunkowo prosty 
sposdb wyeliminowad. Wystarczy ocH^czyd TV 
z gniazdka, po czym kilka razy wtgczydgo 
gtbwnym wt^cznikiem. Styszalne wdwczas 
’pstryknl?cid' powinno po kilku prdbach 
rozmagnesowad mask?. Jedii to nie pomoze, 
poskutkowad moze zbiizenie do kineskopu 
iutownicytransformatorowe], wl^eniejej i 
powolne oddalanie, polqczone zzataczaniem w 
powietrzu kdi. Rozmagnesowad ekran moze 
tez senArisant, przy pomocy specjalnej aatki 
naktadaoej na lelewizor, Przyczyny 
namagnesowania ekranu jest siine pole 
magnetyczne, np.zgtodnika, innegotelewizora 
lub odkurzacza. Drug^ mozliwa przyczyny, 
(ivywotuj^c^ takie objawy jest uszkodzenie 
maski kineskopu, powstate w wyniku jakiegod 
wstrz^, uderzenia. Jest to niestety usterka 
nie do naprawienia. [kilu] 

“Easter Eggi’wTV 

.Przeczytatem w Necie, ze w kazdym TV jest 
cos laiuego jak menu serwisowe i is mozna 
nim poprawid obraz. Znalaztem odpowiedni 
kod, ale zamiast poprawy jest duzo gorzej! 
Obraz jest blady i nieostry. Jakto naprawid, 
helprjmaison] 

^ Niech ten list b?dzie przestrogq dia 
wszystkich Czytelnikow. To prawda. 
wi?kszoddtelevvizordw posiada ukryte rr«nu 
serwisowe, peine rdznycbtajemniczych opcji. 
Przygotowano je z mydl^ o serwisantach, 
ktdrzy po naprawie musza skallbrowad 
telewizor. Normainy uzytkownik nie powinien z 
niego korzystad, gdyi moze si? to skonczyd jak 
w c^isanym przypadku. W tej chwili pomdc 
moze tyiko serwis. [kilu] 

Tanie znaczy gorsze 
.Ogl^dalem w sklepie nie-dla-idiotdw 
telewizoty. Zdecydowanie najiadniejszy obraz 
mialy plazmy, LCD wypadaty przy nich blado. 
Tyiko diaczego niektdre z plazm kosztuj^ 6^, a 
inne niemal 20 tysi?cy zlotycb? Nie 
zauwazylem rdznicy w jakodd obrazu.' [Andri] 
^ Tshsze telewlzory plazmowe generuj^ co 
prawda przepi?kny, krystalicznie czysty obraz 
(pod warunkiem podl^enia do zrddia o 
odpowiedniej jakodci), jednak ich wad 4 jest 
niska rozdzieiczodd obrazu - zaledwie 480 linii 
poziomycb. Diapordwnania, wi?kszoddgierw 
PAL-u i filmy na OVD generuja obraz zioiony z 
576 linii, jedynie tytuty w NTSC maj^ ich 480. 
Dopiero plazmy za przynajmniej kilkanascie 
tysi?cy zi. posiadajgekrany HDTV, zdolne do 
wydwietlania obrazu w rozdzieiczodd 720p i 
wyzszej (czasem nawet 1080p), co b?dzie 
kluczowym elementem wgrach na now^ 
generaq? konsol. [kilu] 

Reinkama^ pikseli? 

,Czy da si? pized zakupem PSP sprawdzid, 
czy ekran zawiera uszkodzone piksele? A jesli 
tak, to czy da si? je naprawid?” [anonimowy 
mail] 

a Nie istniejq programy, ktdre wykrywalyby 
martwe piksele. Mozna je natomiast znale2d 
samodzielnie, w czym pomagaj 4 dost?pne w 
Sied zestawy tapet w podstawowych kdorach 
(np. PSP Dead Pixel Checker), kompatybilne z 
kazda z wersji PSP. W wykrywaniu i - 
teoretycznie - naprawie uszkodzonych pikseli 
moga tez pomdc dwa programy, dost?pne pod 
adresem http://pspupdates-qj.net, w dziale 
Homebrew/Applioations. Dead Pixel Help to 
zap?tlajacy si? filmik (wrzucamy go do 



katalogu MP_ROOT/100MNV01/), W6rydzi?ki 
migotaniu teoretycznie moze sprawid, ze 
wadliwe punkty b?da mniej widoczne. Podobna 
rol? pefni (dziafajacytylko z firmware w wersji 
1.5) program Alexmae Single Pixel Fixer, zta 
rdznica, ze w jego przypadku miga nie cafy 
ekran, lecz pojedynczy, wybrany przez nas 
piksel. Szansa, ze udasi? w ten sposdb usunad 
martwe piksele jest jednak minimalna, 
szczegdinie is duza ich cz?sdto w 
rzeczywistodci poddwietlone przez 
wydwietlacz pytki, znajdujace si? na jego 
powierzchni. [kilu] 

Online X360 

„Czy mozna Neostrad? podlaczyd 
bezposrednio do Xboxa 360, jako ze TP SA z 
Neostrada daje modemy na laczu USB?" 

^ Oczywiicie nie moirta lego zrobid przy 
modemie USB. Koniecznyjest 
router z wbudowanym modemem do 
Neostrady - wtedy tak. Albo wi?c zakup 
odpowiedniego routera z modemem w TPSA 
przy podpisywaniu umowy o Neostrad? 

(z reguly jednak takich nie maja. ewentualnie 
si? nie oplaca), albo zakup 
takiego urzadzaiia w sklepie czy na Allegro 
(300-350 zl). 

Elddi 

.Ostatnimi czasy postanowitem troch? 
urozmaidd moje wrazenia audio-wizualne 
czerpane podczas gry na PS2. Ciesz? si? 
urokami d2wi?ku dolby w swoim pokoju, zostal 
tyiko zakup nowego TV. Mdj wybdr padi na 
LCD, maksymalnie 20-calowy (ze wzgl?du na 
cen? - na wi?kszy dsecnie mnie nle stad). 
MySlalem rdwniez nad 32-calowym 
panoramicznym kineskopem. lecz ta opcja 
raczej odpada ze wzgl?du na gabaryty. Po 
przeczytaniu Waszej zapowiedzi Need for 
Speed:MWw PE#98nabratemobaw. 

Pisalisde, ze telewlzory na stoisku EA na GC 
2005 podczas gry “lekko' smuzyty... Stqd moje 
pytanie - czy wszystkie telewlzory LCD maja 
ten mankament i czy jest to bardzo uclqzliwe 
podczas grania? Czytam Was od 3 numeru (z 
mafq przerwq) i mam do Was peine 
zaufanie:)." [Bart z Mikofowa] 

¥■ Smuienie ekrandw LCD bylo ogromnym 
problemem kilka lat temu, gdy technologia ta 
raczkowala. Obecnie mocno jq doptacowano, 
w zwiazku z czym dobrej klasy ekrany LCD 
generuja dobrej jakodd obraz (smuzeniejest 
wdaz dostrzegalne, ale mozna si? do niego 
przyzwyczaid). Gorzej jest z tyml mniej 
markowymi - tu obraz jest ogdlnie gorszy. 
Wada wszystki^i LCD (jej intensywnosd 
zalezy od klasy ekranu) jest nie tyiko 
smuzenie. WySwietlaczetego typu postadaja 
jedna, natywna rozdzietczo^. do ktorej 
skalowane sa wszystkie inne. W przypadku 
mniejszych, tahszych ekrandw jest to 640x480 
(tyle sarr», co standardowa rozdzieiczodd 
NTSC i 0 1/6 mniej, niz PAL). Piksele sa 
wdwczas bardzo duze wyrainie widoczne, a 
obraz poszarpany (szczegdinie, jesli zrddio jest 
w PAL-u). Lepsze, wi?ksze wyswietlacze 
oferuja rozdzieiczodd 1 366x768 - tu obraz 
wyglada duzo lepiej, jest bardzie] mi?kki. 
Dodatkowo ekrany takie pozwola na 
wydwietlanie materialu w HD (przez wejdcia 
component lub VGA). Niezaleznie od 
wszystkiego radz? Ci wystrzegad si? TV z 
matryca 640x480 (pami?tai. by sprawdzid w 
dokumentacji TVjej rzeczywista rozdziei- 
czodd). Lepiej juz kupid wi?kszy TV z 
kineskopem (jakos obrazu z PS2, TV i filmdw 
DVD b?dzie O N1EBO lepsza), a na LCD 
przesia^ si? w przysztodd. gdy technologia 
pdjdzie do przodu, a ceny spadna. Na koniec - 
czy naprawd? nie jested w stanie doskladad na 
tepszy, wi?kszy ekran? 20 -calowa panorama 
b?dzie mied wysokodd mniejsza, niz 
standardowy TV 1 7-calowy. To naprawd? 
malutko. Najlepiej przejdd si? do duzego sklepu 
RTV i obejrzyj “w realu’ kilka rdinych 
wydwiellaczy LCD. Mozesz wziad ze soba 
konsol? - powazni sprzedawcy nie robia 
problemu z jej podfaczeniem do upatfzonego 



przez klienta odbiomika. * [kilu] 

SiostryzFFX 

'Trzy siostry z FFX - mam maty problem z 
tym Aeonem. Mianowicie, gdy udaj? si?na 
Mushroom Road wdrodze doctawnego 
centrum dowodzenia, wpadam na nie i nie 
mam mozliwodci ucieczki. Nie mam szans ich 
pokonad, bo startuja 2 pelnyrrv paskami 
Overdrive. Jestem po walce z Yunalescq, mam 
Airshipa, a id? tarn po miecz dia Aurona. Co 
mam zrobid?' [BombeL. forum PE] 
h Mozesz wyminad szarzujacenaCiebie 
siostry - przede wszystkim nie wciskaj X, 
kiedy Ci? dotkna. gdyz to inic^uje walk?. Jezeli 
masz juz Airshipa, to wyladuj za Mushroom 
Road, anast?pnie cofnij po miecz dia Aurona. 
Ostatecznie mozesz zapfacid swojemu 
Vojimbo. aby ich zlikwidowai. Aby mied szans? 
przywotania Yojimbo. musisz rrried w druzynie 
kogod, kto posiada w broni Initiative. Po 
ro2pocz?du walki podmieri Yun? na owq 
postad. przywotaj Yojimbo i... licz na 
szcz?scie:). W zupelnej ostatecznodci jakied 
p6l mitiona powinno wystarczyd mu na 
zalatwienie sprawy. [Play] 

Bureknie slucha 

'Czedc. mam problem z grq Haunting Ground. 
Po wsadzeniu kwiatdw do wazonu I odp?dzeniu 
rrwii otwierajq si? drzwi. W pralni schodz? na 
d6l, za siatkq widz? klucz do biurka w 
bibliotece. Daj? psu komend?"szukaj‘, a 
kundel tyiko stoi i szczeka. Co zrobid? Do tego 
wszystkiego z[awiasi? ten kretyn Debilitas i 
gin?, bo pomieszczenie jest zbyt male, aby mu 
uciec. Pomocyl' [TOMEK, forum PE] 

> Jezeli pies nie wykonujeTwoichkomend, to 
musisz go zbesztad za jego niepostuszr e 
zachowarrie. W tym celu wcidnij po prostu 
kilkakrotnie <, a nast^nie ponownie wydaj 
Komend? 'szukaj'. DebilKas zjawtasi? w 
rdznych miejscach w rdznym czasie - jezeli 
zaskoczyi si? w tym miejscu. oznacza to 
jedynie t^. ie miated pecha:). [Play] 

Mortal Problem 

'Nie wiem, jak wskoczyd po aitetakt pozabiciu 
Baraki w grze Mortal Kombat Shaolin Monks. 
W tej dwiqtyni musz? zdobyd umlef?tnodd, 
zeby si? tarn dostad, ale nigdzie nie mog? jej 
znaledd - mog? liczyd na jakqd podpowied^?" 
[KheeO, forum PE] 

► Przede wszystkim nalezy wrdctd do Wu- 
Shi. Dojdz do miejsca. gdzie wczesniej byf 
poiar (teraz juz go nie b?dzie) i wskocz na 
dachbudynku. Nast?pnie musisz isdpomurze 
w prawo, az Twoim oczom ukaze si? posqg - 
rozwal go. a na dole czekad b?dzie na Ciebie 
nowa umiej?trxidd. [Play] 

Kostks NTSC 

'Mam GC z? USA bez kabli i pada, tyiko samq 
'kostk?'. Co musz? mied zeby wszystko mi 
chodzilo w 1 00%? Czy musz? mied jakid 
specjalny zasilacz?' (abuhasan, mail] 
b Potrzeby Ci b?dzie (oprdcz pada i 
memortd) zasilacz w wersji europejskiej, 
dziatajqcy z napi?dem 230V. Mdgibys 
zastosowad zasilacz z Japonii lub USA, ale 
wdwczas potrzebowatbyd transformatora, 
zmieniajqcego napi?de na 1 1 0V. Odr?bna 
kwestia to sygnat generowany przez kostk?. 
Aby mied kolorowy obraz, musisz mied TV 
obstugujqcy tryb NTSC. GC z USA nie 
posiada wyjdcia RGB (ma zato S- Video, 
ktdrego brakuje w PAL-owskiej Kostce), w 
zwiqzku z czym zastosowanie takiego kabla 
nie wchodzl w gr?.[kilu] 

USBwXboxie 

'Wiem, ze gniazda paddw wXboxie to USB o 
zmlenionym ksztalcie. Czy da 
si? w zwiqzku z tym podlqczyd do nich np. 
mikrofony do PS2 (oryginalne do 
Karaoke Revolution sq nie do zdobycia), przez 
specjainq przejdcidwk??' [mail] 
b Rzeczywidcie, gniazda te to USB. Niestety 
mikrofony ani inne akcesoria 



na USB nie b?dq dziafafy wgrach. Powdd? 
Niezgodnodd tego typu urzqdzer^ ze 
specyfikaqq. ktdrq spefniad muszq 
wszystkie konlrolery do Xboxa. Pdki co 
nie ma na to rady. [kilu] 

Problem roma 

'Utknqiem w grze Shadow of Rome w misji 
'Following Cicero'. Musz? idd za Cicero i 
zrobid cod w Senacie, ale problem w tym, 
ze nie mog? do niego wejdd, bo przejdcia 
blokujq legionisci.' [Tadzlk, Jelcz- 
Laskowice] 

P Aby dostad si? do Senatu.musiszw 
pierwszej kolejnodci udad si? na forum, aby 
namdwid ludzi do strajku przed Senatem. 
Wejdi na trybun? i przemdw do 
zgromadzonydi (' I have important words 
for you, citizens!' -> 'Please, friends, let’s 
just calm ourselves!' -> 'The Senate is to 
Wameforthis calamity!' -> 'Therefore' -> 
■Vi/hy? Why do you not storm the Senate 
House?'), a ttum uda si? pod bramy Senatu 
(i Ty wraz z nim). Teraz korzystajqc z 
nieuwagi tagadanego straznika wejd2 przez 
drzwi do ogrodu. Orozkq powinien 
przechodzid Cicero, ktdrego musisz cafy 
czas diedzid, jednoczednie uwazajqc. aby 
Ci? me nakryf. [Play] 

'Nie potrafi? przejdd misji/testu na 
gladiatora w grze Shadow of Rome na 
poczqtku drugtego rozdziafu. Staram si? jak 
mog?, a taki kolo rr^dwi: 'I ty chcesz 
nazywac siebie gladiatorem?*. [Rico. GG] 
p Test na gladiatora podzielony jest na 
kilka pojedynkdw. Wsfuchaj si? uwaznie, co 
przed walkq mdwi Ci Sextus - chce on 
zobaczyd w kazdym pojedynku inny styl 
walki. I tak wjednej walce musisz odcinad 
koriczyny przeciwnikom, natomiast w inne] 
wykazad si? umiej?tnodciq posfugiwania 
dwur?cznyml broniami. Je2eti wypefnisz 
wszystkie jego barbarzyriskie zachcianid. 
wkrdtce zostaniasz gladiatorem. [Play] 

Czamy grzejnik Sony 

„Siema. Niedawno kupitem sobie 
PlayStation 2. Wszystko chodzi, tyiko ze 
konsola robi si? pokilkunastu minutach 
dodd ciepla. Ciepfa jest tyiko z lewej strony, 
patrzqc od paska (prawa, tarn gdzie sq plyty, 
jest OK).Takze zasilacz chfodny nie jest. 
Czy to wplywa na elektronik? konsoli czy 
cod? Czy to znaczy, ze jest wadliwa i trzsba 
jq naprawid lub wymienid? Pozdrawiam 
cafq redakcj? Waszego zawalistego pisma i 
prosz? 0 odpowiedz." [anonirrwwy mail] 
a WszystUe konsole podczas pracy 
nagrzewajq si? i jest to zjawisko cafkowicie 
normalne. Co prawda na rynku znalazta si? 
serfs peesdwdjek z wadliwym ukfadem 
chfodzenia, jednak w ich przypadku objawy 
byty inne • konsola robita si? gorqca, w 
kOl^cu wieszafa si?. NaTwoim miejscu 
niczym bym si? nie przejmowaf. [kilu] 

Przystano z Meksyku 

'Gram wTotal Overdose, doszedfem do 
misji .Kill the Bull' i zaciqtem si?. Dotarfem 
do areny, ale nie mog? si? dostad na jej 
drodek. Pomocy, co robid?” [Mike, 

Wroclaw] 

b Powejdciuna trybunyodrazuskr?dw 
lewo, na koncu znajdujq si? drzwi, za nimi 
natomiast schody prowadzqce na wyzszq 
kondygnacj?. Nagdrze skorzystaj z drabiny, 
po czym po linie zjedz nadrugq stron?. 
Pokaze si? Cesar Morales, ktdry po chwili 
ucieknie po schodach na ddl. Biegnij 
dokfadnie tq samq drogq co on. a w ko/icu 
dotrzesz na drodek areny. [Play] 

Problemy bogbw wojny 
'Jak pokonad drugiego bossa, wielkiego 
Minotaura w grze God of War? Waicz?, 
waicz? i wydaje si? byd on nie do 
pokonania'. [Garcon, forum PE] 






I 



! 



i 



¥ Z pewnoiciq masz na mySlj 
walk^ w lokacji The Challenge of 
blades'. Mam nadziej^, ze zbierafe^ 
czerwony orbsy, za pomoc^ ktbrych 
mozesz ulepszy6 swc^e bronie I 
jednoczeSnle uzysklwab nowe, 
mocniejsze atakl. W Innym wypadku 
b^zie bardzo ci^iko. Do rzeczy: tuz 
po rozpocz^du walkl pakuj w niego 
najmocniejsze combosy, |akie znasz, 
lednoczsSnle unikaj^ jego atakdw. 
Wszystkie moina zablokowad. z 
wyj^tklem uderzenia w ziemt^. Gdy z 
dziur w jego zbrol zacznie 
wydobywab 3 I 9 ogieh. b^dzle to znak, 
ze niedtugo padnie. A wtedy nad jego 
g)ow^ pojawi 8i$ kbtko - podbiegnij do 
niego 1 wclinij d.a nastopnlekreP 
>ewq galk^ anak:igow^ we 
wskazanyc^ kterunkach. Pochwili 
b^estat przez kilkana^e sekund 
oszotomiony - to jest moment, aby 
dosta£ na pdfk? znajduj^ si^ w 
gl^bl ekranu ■ skorzystab z diwignl. 
Ognisty paJ uderzy wzbroje 
Minotaura. Powtotz cata akcj@ 
ponownie, lecz uwazaj, gdyz teraz 
przeciwnik b^zte wykonywat inne 
atakl. Bardzo latwo wpakowadserie 
dosdw w momencle, gdy kwiczyon 
par^ s^oirtd po zianlu ogniem. 
Wystarczy odej^ kawatek od niego, 
a bedzie probowal usmaiyd Ci@ 
zywcem - wtedy blok, szybki podjazd 
do niego I zabdjcze combosy. Gdy 
dostanie drug! raz ognistym palem, 
pokaze swoje prawdziwe oblicze. 
Teraz zeskocz szybko na d6l i 
nawalaj w niego do upadtego. Blokuj i 
atakuj najmocniejszymi combosami. 
Jezeli masz wypetniony caty pasek, 
uzyj Rage of The Gods (L3+R3). 
Jezeli to jeszcze nie wystarczy, 
wspomPz si$ Poseidon’s Rage. W 
kohcu Minotaur ponowme stanie 
oezolomiony, aTy po raz ostatni 
skorzystaj z diwigni. [Play] 



'Doszedlem do lokaqi 'The 
Challenge of Hades' i mam problem 
w labiryncie. Wytiuklem wszystkich z 
pierwszego I drugiego plgtra, a drzwl 
nadal si^ nIe otwieraj^l Co robib? 
Moze tojakiS bt^ programistow?' 
[Bombaj, e-mail) 

> 2aden btqd programistbw, 
zapewniam Cif . Z |»wno ^4 nie 
zabifeSdwdch ostatnich przectwni- 
kow, do ktbrych wejbcie blokuje 
uderzajqcy klocek, tuz przy kohcu. 
Zauwaz. ze za kazdym trzecim 
uderzeniem klocek bardziej si^ 
chowa • w tym wlainie momencie 
musisz wskoczyb dotrudnodost^pnej 
komnaty. w ktorej znajdziesz ostatnie 
dwa demony. Po tch zabiclu dtzwi 
stan^ przed Tcba otworem. [Play] 

'Utkn^tem w God of War. Jestem na 
pustynl zatraconych dusz i ni wz^b 
nie potrafi? odnalezd trzech Syren. Ta 
pustynia wydaje si^ byb nieskohcze- 
nie dhjgal Prosz@ 0 porrxic. bo 
zwariuj^.' [Valentino, Lodi] 



^ Nieskohczenied(uga?Totylko 
ziudzenie. widocznie bf^dzlsz w kbiko 
■ cz^slo kamera zmienia swq 
pozyi^, przez CO moznaodniebb 
takie wtazenie, Odnalezienie Syren 
nie jest takie latwe. ale jezeli wiesz, w 
jakich miejscach lubia sif krecib, to 
pojdzie z gbrki. Pamietaj. ie jeieli 
tylko usiyszysz spiew jednej z nich, to 
znak. ze znajduje si$ orta gdzieb 
medaleko. Wtedy wystarczy podazab 
za jej gtosem. a w kotScu j^ 
zobaczysz. Plerwsza z nIch stoi tuz 
przed bwi^tyni^ znajduje si^ we 
wschodniej cz^bd pustyni. Po druga 
musisz WR^ slf do pos^u Ateny 



przy wejbdu do pustynl, a stgd na pblnoc 
(zauwaz, ze jak przejdziesz kawalek, 
zmleni sie widok kamery - wtedy 
b^ziesz muslat juz ibb na wschod) • 
ustyszysz bpiew kolejnej Syreny. Mnlej 
wiecej napbfnoc od nlej znajduje si$ 
rulny, gdzie kreci slo ostatnia z trzech 
Syren. Jako dekawostk^dodam. ze 
wcale nie musisz z nimi waiczyb wrgcz 
-wystarczy. ze uzyjesz zdolnobci 
ciskaniablyskawicami, ktbr^zdobytebw 
poziomie 'Rooftops of Athens'. Jezeli 
masz juz Zeus's Fury podniesione do 
drugiego levelu, podbiegaj tuz za Syreny 1 
strzelaj silniejsz^, naladowanq 
blyskawic^ (wcibnij i przytrzymaj L2, a 
nast^nie przytrzymaj chwil^ S). Po kllku 
stizatach pojawi si^ nad nig kdiko - 
wtedy podbiegnij do niej i uzyj takowego, 
a brutalnie jg wykot^czysz. Po 
zalatwieniu wszystkich Syren nie idi 
jeszcze do nowo otwarlego przejbcia - 
poszwendaj s >9 po pustyni. bo jest tu do 
otwarcia kilka skrzyt^ (zdaje si^, ze 9), 
ktbre zawierajg czerwone orbsy. [Play] 

'Mam wielki problem z uratowaniem 
Wyroczni w Temple of the Oracle w grze 
God of War. Niemampojgcia, jakto 
zrobib, bardzo prosz^ojakieS 
wskazbwkil'jVerb, e-mail] 

^ Wystarczy trochg pogtdwkowab, 
jak ustawib dwa posggi. aby dostab sip 
na Uuszcz znajdujgcy si? nad malym 
basenikiem wypetnionym wodg. 
Rozwigzanie jest proste; najpierw 
zepchnij jeden z posggbw na kohcu 
konstrukcji - jest to miejsce, w ktbrym 
(jezeli wcibniesz R2) kartwra najedzie 
na dziewuch?. Teraz zrzub drugg statu? 
w tym samym miejscu, tak aby znalazia 
si? na pierwszej. Zeskocz na dot i 
przesuh oba posggi obok wspomniar>ego 
baseniku z wodg. Teraz wskocz na niski 




daszek. a nast?pnie na konstrukcj? obok. 
Z tego mtejsca skocz na przestawiorte 
posggi, a z nich nazarobni?ty bluszczem 
mur. Gdy dojdziesz do pierwszej turbiny, 
zobaczysz scenk?, ktora pokaze Ci 
Twojg dalszg drog?. Uwaga: masz tylko 
70 sekurxf r>a pokonanie tom pizeszkod i 
uratowanie Oracle! Szybko, ale ostroznie 
przeekocz przez turbiny, kiedy te 
chwik)WOSi?zatrzymajg. Na korScu 
muru (pami?taj, ie mozesz skakab w 
bok i do gbty - to znacznle pomaga w 
zmieszczeniu si? w okreblonym czasie) 
wskocz na p6fk?, a z niej na kdejny mur 
porobni?ty bluszczem. Wdrap si? wyiej i 
skocz na tin? (musisz uzyb podwbjnego 
skoku). Rozhuitaj si? na linie za pomocg 
kblka > przeekocz na kolejng polk?. Tam 
uwainie przejdi podrewnianych, kr?tych 
belkach, a nast?pnie skocz na kolejng 
lin?. Rozkofyszsi?iprzeskocznatack?, 
ktorg trzyma posgg Ateny, a z niej jui 
prosto do Oracle. Po kilku pn^ch na 
pewrro dasz sobie rad?, bo w grunde 
rzeczy nie jest to az takie trudne, jak 
poczgtkowo moie si? wydawab. [Play] 
‘Mam problem ze wspaniaig grg, jakg 



~SSi 



PORnONiA 

niewgtpliwie jest God of War. Doszedlem 
juz do kirfbw i musz? zdobyb dwa 
naszyjniki bogir^.Odnalazlem jeden z 
nich, ale znajduje si? on za kratami. W 
jaki sposdb mog? go zdobyb?' [Lemar, 
fomm PE] 

^ W pomieezczenlu, w ktbrym jest 
naszyjnik Hery, znajdujg si? wielkie glazy 

0 rbznych ksztaltach. Musisz Je wszystkie 
umiebcib tuz pod kratami w sposbb, aby 
zakryty caig ^an?. W pierwszej 
kolejnobd przesuh najmniejszy glaz 
gdzieb dalej, bo nie b?dzie on zupelnie 
potrzebny. Nast?pniepTzesun podluiny 
kamier^tui pod kraty, po prawej stionie. 
Teraz umiebb fragment glazu w ksztalcie 
cyfry '7' na srodku pomieszczenia, po 
czym skorzystaj z kr?ciolka, obracajgc w 
ten sposbb kamier^ 0 180 stopni. Przesuh 
ten fragment na korriec bdany, po lewej 
stronia. W identyczny sposbb obrbb 
kamieh przypominajgcy cyfr? *5* 0 90 
stopni, a nast?pnie umiesb go po prawej 
stronie ukladanki. Kamieh w ksztalcie 
literki T' przekr?b rbwniei o 90 stopni i 
umiebb go w samym brodku reszty 
fragmentbw. Ostatni kamieh przesuh w 
wiadome miejsce, a przejbcie stanie 
przed Tobg otworem. [pLaY] 

'Przeszedlem prawie caIg gr? God of 
War. No wtabnie, 'prawie'. Problem w 
tym, ze nie mog? poradzib sobie z 
ostatnim bossem - AresemI Czy 
mogitbyscie podab jakgb taktyk? na tego 
kolosa?' [Obi, Wroclaw] 

^ PojedynekzAresemjestdlugiici?zki. 
a CO najwazniejsze. podzielony na trzy 
cz?scl. Nawet nie dopuszczam do siebie 
mysli, ze nie masz podniesionego do 
ostalecznego levelu broni Blade 
Artemis. W pierwszej fazie walk! 
praktycznie wszystkie ataki nrozesz 
spokojnie zablokowab. Wszystkie oprbcz 
dwbch. Gdy tylko podniesie wysoko miot i 
b?dzie chcial Ci? nim uderzyb. czym 
pr?dzej zrbbprawg galkg analogowg unik. 
Drugim atakJem nie doobrony sgognisle 
fireballG, ktbrymi strzela kilka razy 
podczas walk!. Wtedy rbwniez turlaj si? 
na wszystkie moillwe strony, aby unikngb 
obraienla. Wszystkie inne ataki btokuj. po 
czym szybko podbiegaj do przeciwnika i 
czfstuj go setig krbtkich. ale mocnych 
ciosbw. Uzywaj takze dobb cz?sto 
Poseidon’s Rage • rbwnleS w momencie, 
gdy b?dzie chcial uderzyb Ci? miotem 
(uderzenie nie do zablokowania). Po 
wpakowaniu w niego kilku seryjek upubci 
on zdrowie i magi?, takze paski b?dzlesz 
mial CO par? chwii uzu|»lniane. W koricu 
przeciwnikowi zoslanie mato energli i 
pojawi si? nad jego glowg kbiko - wciskaj 
je caly czas, po czym wskocz na jego 
glow? I wcibnij dwa losowo generowane 
przycisid. Akcja przeniesie si? do domu 
Kratosa, gdzie Twoim zadaniem b?dzie 
uratowabzon? i dziecko, odpierajgc 
szturm klonbw. W tej fazie walk! 
podstawg jest uzywanie Poseidon’s Rage 

1 wykonywanie jak najmocniejszych sehi 
uderzet^. Aktywuj takze Rage of the Gods, 
a jezeli podniosleb broh Blade of Chaos do 
ostatniego, pigtego levelu. to podczas 
dzialania ‘gniewu' b?dziesz mbgl 
korzystab z atakbw magicznych, a pasek 
z magig w ogble nie zmal^e. Jezeli 
zajdzie taka koniecznosb, podbiegaj do 
zony I wcibnij 6 . aby ofiarowab jej troch? 
swojej energli. Potymstarciuporrownie 
skrzyiujesz miecz. po raz ostatni juz, z 
Aresem. O dziwo, tafinalowa faza walk! 
jest latwiejsza od pierwszej. Wystarczy 
trzymab caly czas wcibni?ty blok, a gdy 
przeciwnik wykona seri? uderzeh, \wtedy 
w odpowiednim momencie nalezy wyjbb 
z kontratakiem, najlepiej non-stop LI +#. 
[Play] 
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» Z pozorii telewlzoiy nie zmieniiy si^ od lat - 
kolorowa telewi^a, populama u nas od 
dw6ch dekad. od kilkunastu tat nadawanajest 
w podobnym standardzie. Dfa odmiany 
posted, jaki dokonat si$ w Swiecie elektfonicznej rozrywki 
jest ogromny. Pierwsze, pfymitywne konsole podt^czane 
byty doTV kablem antenowym, tymczasem dziS do wyboru 
mamy caty szereg standarddw i Interfejsdw. O ile do 
niedawna tnalo kto zaprz^tat sobie tym g(ow$ (przeci^tnemu 
uzytkownlkowi wystarczyt dnch, bardziaj wymagajacy 
uzywali kabta RGB), tak teraz. gdy populamo^ zdobywaja 
lelewizory wykonane w zupetnie nowych technologiach, a 
producenci zapowiedzieli nowageneracj^ konsol, problem 
nabiera realnycb ksztandw. Aby^de 8l$ w tym nie pogubili, 
postarrowHem przygotowai krdiki przegl^ populamych 
interfejsow. 



Cinch 

Do niemal wszystkich populamych konsol dolgczany jest 
kabel kompozytowy (Composite) z trzema koncowkami 
RCA, czyli populamy cinch (nazwa 'chinch' jest W^dna), Za 
wysvvietlany na ekranie obraz odpowiada w jego przypadku 
tylko jeden przewdd. Z tego wzgl^u na jego jakoSd wptyw 




ma wiele czynnikdw - konstrukcja konsoli (tu dui^ przewag$ 
ma Xbox; troch^ stabie] radzi sobie GC; w przypadku PSone, 
PSZiDCjestZNACZNIEgorzeJ), klasatelewizoraijako^ 
samego kabla. W zalezno^i od nich, obraz moze by6 
kiepski lub calkiem niezty, jednak do idealu zawsze b^zie 
daleko. Typowe jego cechy to poszarpane kraw^dzie 
kontrastowych obiektdw i "ptywaj^" kolory, widoczne tym 
lepiej, im wi^kszy mamy TV. Cinch ma jeszcze jedng wadp - 
jeili przesytamy nim sygnat NTSC, telewizor musi 
obslugiwaP ten standard. W przedwnym razie obraz b^ie 
czamo biaty. 

S-Video 

Zdecydowanie lepszq jako^ oferuje S-Video, znany tei pod 
nazwami Super Video, Y/C Video oraz S-VHS (ta ostatnia 
jest niepoprawna. pomimo ze widnieje niekiedy nawet na 
rdznych pioduktach). Wadq tego standaidu jest jego mala 
populamoSd (niewiele, szczegblnie starszych TV posiada 
odpowiednie wej§de) oraz podobnie jak w przypadku 




Composite podatno^ na zaklocenia (duze znaczenie ma 
jako^ kabla). Sygnat przesylany jest dwoma przewodami 
odpowiedzialnymi za luminancj? (jasnoSd) i dirominancje 
(odciert, nasycenie). Na jako^ obrazu ogromny wptyw ma 
konstrukqa telewizora. Do odbioru sygnatu NTSC nlezb^dny 
jest TV obsluguj^ ten standard. 



RGB SCART 

Ostatnim z populamych interfejsbw jest RGB, przesytany do 
TV za posrednictwem zl^cza Scart (Euro). Oferuje on 
zdecydowanie najlepszq jako^ z ot^sanej do tej pory trbjkl 
(cho6 S-Video zfaytnio mu nie ust^je), jest tez stosunkowo 



podtgczyc konsol ^ 





odpomy na zaktocenia. Wjego przypadku oddzielnie przesytanes^ 
poszczegdlne skladowe kolorow (czerwony, zielony, niet^ki) oraz sygnaly 



synchronizaqi. Nie me znaczenia forrrwt, w jakim przesylany jest obraz 
(pojfcia PAL/NTSC tu nie istnlej^. gdyz kolory nie s^ wzaden sposdb 
zakodowane) - telewizor i tak go obstuzy. Z tego powodu kabel RGB jest 
populamy wsrod posiadaczy telewizordw bez obslugi NTSC. 



Sony i Macrovision 

Niektdre konsole wplataja w sygnaty Composite I S-Video zabezpieczenie 
Macrovision. Uniemozliwiaonozgranietakiego obrazu np. namagnetowid. 
Macrovision nie da sif zastosowab w przypadku RGB, w zwiqzku z czym 
Sony wpadio napomysi... zablokowania mo2llwo^ ogiqdania OVD w 
przypadku tego kabla. Sposobem na ominifde tego 'genialnego' zabezpiecze- 
nia jest przerobka konsoli lub zastosowanie Action Replaya. Niektbrzy 
producenci akcesoriow do PS2 oferuje speqalne kable SCART pozwalajgce 
naogladanietilmbw na DVD w koloize. Taki kabel zasluguje na uwag^ tylko 
wdwczas, gdy znajduje si$ na nim przelacznik trybbw RGB/DVD. W 
przedwnym razie jest to zwykty Composite z koricowk^ Euro, ktbrego nie 
polecam. 




Euro SCART - nie tylko RGB 

Ajaktowygl^daod 
strony hardware'u? 
Wi^kszobb z Was wie, 
jakwyglada ztqcze dta 
kabla Composite 
(gniazdo RCA) I S- 
Vkteo (mate, okragte 
gniazdko z zazwyczaj 
czterema otworami). 
Nie jest to jednak 
jedynysposdbna 
podt^enietych 
interfejsOwdoTV. 
Znajduje si$w 

wi^kszobcl telewizordw ztqcze Euro (SCART) pozwala na podt^ei^ kabla 
Composite za pomoca specjalnej przejsddwki, zwykie dol^czanej do konsoli. 
Wci^ jednak bedzie co Composite, a nie RGB (spotkalem si^ z wieloma 
osobami mySlqcymi, ze zastosowanie takiej przejdcidwki w magiczny sposdb 
pizeksztatd sygnat w RGB). Jesli TV posiada dwa gniazda Euro, do drugiego 
z nich zazwyczaj dasi^ podtaczyd za pomoc^ specjalnej przejdcldwiti kabel 
S-Video. Tu kryje si^ kolejna pulapka - nie kazdy TV na to pozwala. w dodatku 
spora czedd znajduj^cych si? na rynku przej^ldwek przeksztatca sygnat S- 
Video w gorszy jakodciowo Composite. Jedli taka przelotka dziata w obu 
znajdujqcych si? w TV zt^czach Euro, prawdopodobnie wtaSniez czyms takim 
mamydoczynienia. 

Warto tez wiedzied, ze najstarsze telewizory ze ztqczem Euro mog^ nie 
posiadad wejsd sygrratu RGB (po podtaczeniu do takiego TV konsoli kablem 
RGB ekran pozostanie czamy, b^i tez sygnat przeslany zostanie jako 
Composite). Wdwczas pozostaje skorzystanie z przejiddwki dnch-Euro. 



Component 

Istniejqcym na rynku od dawna, lecz populamym 
tylko wdrdd mitoSnlkdw kina domowego (i w 
zastosowaniach profesjonalnych, np. w studiach 
nagraniowych) standardem jest Component Zt^e 
to ma postad trzech wtykdw/gniazd RCA, ktdrymi 
przesytany jest sygnat luminancji oraz iniormac^e na 
temat rdznic mi?dzy poszczegdinymi skladowymi, 
Podstawow^zalet^ intertejsu Compor>ent, poza jego 
jako^^, jest zdolnosd doprzesytania sygnatu bez 
przeplotu, czyli wtrybre Progressive Scan. 
Wymagany jest oczywnsrae pracuj^cy w tym trybie 
telewizor oraz konsola i gra. W przypadku Xboxa PS 
obstuguj^wszystkietytuly. lnaczejjestzPS2-tuz 
PS korzysta tylko cz?dd gier, w dodatku tylko 
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rHDWsze modele konsol (SCPH-5xxxx i wyzej) 
pozvralaja na aktywowanie Progressive Scan takze 
w przypadku filmdw na DVD. Jeszcze gorzej jestz 
GameCube'em - europejskie wersje gier w ogdie 
nie obstuguj^ PS. Zt^cze Component jest tez 
jedynym pr^lamym, analogowym standardem 
pozwalaj^cym na przesytanie obrazu w wysokiej 
rozdzieiczosci (tryby HD, czyli Hign Definition: 

480p, 720p i 1 080t. gdzie liczba oznacza liosd linii 
poziomych, 'p' - Progressive Scan, a 'i' - 
Interlaced, czyli obraz z przepkstem). Tu rdwniez 
wszystko zaiezy od gry (i zndw ogromn? przewag? 
ma tu Xbox) oraz samego telewizora. Paml?tad 
nale^y. ze sama obecnodd zf^ Component nie 
gwarantuje, ze TV obstuty PS oraz HD (ktdrego nie 
nalezy tez nnylid z HD Ready!). 

Na rynku dost?pne sa odblomiki wyposazone w 
wejdcia Component typu Y-Pr-Pb i Y-Cr-Cb. 
Teoretycznie ten ostatni przesyfa sygnaf cyfrowy. W 
praktyce w urzadzeniach przeznaczonych na rynek 
konsumenidd spi3sdb oznaczenia nie gra roK. 
Znaczenie manatomiast oznaczenia YIQ i YUV-ten 
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Poradnia 



do TV? 



pierwszy to odpowiednik PAL, drug! - 
f'TTSC. Wejscia sygnatu Component 
mog^ tez znajdowad si$ w gnle^dzie 
Euro telewizora (powinno byd o tym 
napisane w dokumentacji 
odbiomika). Mozna wdwczas (i tylko 
wdwczas!) zastosowad specjaln^ 
przejdcldwk^ z 3x RCA Component 
naSCART. 

HDMI / DVI 

Najnowszym rodzajem zl^a jest cyfrowy Interfejs HDMI. W zt^cza 
tegotypu wyposazone ma byd PS3. Zalety tego interfejsu to m.ln. 
doskonala jakosd przesytanego obrazu. odpomodd na zaktdcenia oraz 
kompatybilnodd z trybami Progressive Scan i HD. Starsz^, 
teoretycznie nieco gorsz^jako^owoodmian^ HDMI. stosowan^ 
gidwnie w komputerach PC jest DVI. Standard ten w odrdinientu od 




HDMI nie oferuje tez przesylania div/i^ku. 

•rddlo sygnalu DVI jest kompatybilne z Kazdym odbiomikiem DVI i (po 
zastosowaniu przej^bwki) HDMI, natomlastlrPdto HDMI nie musi 
byd kompatybilne z odbiomikami DVI (np. monitorami LCD). Co z tego 
wynika? Mozna 
przypuszczad. ze o lie 
Xbox360b9dzie 
kompatybllny z 
doskonat^ wi^kszodd^ 
komputerowych 
morktorbw dowolnego 
typu (wystarczy zakupid 
odpowiednl kabelek), tak 
PS3 rrxjze dzialad tylko z 
odbiomikami ze zt^czem 
HDMI. Obie konsole 
b^ oczywidcie dzialad 
z normalnymi 
telewizorami, tyle 2e 
wdwczas obraz b^dzie 
mial standardow^ 
rozdzieiczodd PAL/ 
NTSC. Wprzypadku 
X360 tryb HO wymagad 
bfdzie odbiomika zezl^em Component lub VGA. PS3 natomiast- 
HOMI; nie wiadomo natomiast, jak wprzypadku konsoll Sony b^zie z 
obstug^ interfejsu Component 

Konsola a monitor 

A CD z podl^czeniem 
konsoli do monitora 
komputerowego? 
Problem X360 1 PS3 
on>Svilem pokrdtce w 
poprzednik akapicie (do 
konsoll Microsoftu 
wystarczy dokupid 
kabelVGAnie 
wiadomo natomiast. jak 
b^ziezzabawka 
Sony). Pozostale 
konsole wymagaj^specjalnej przystawki o nazwie VGA Box. 
Urz^dzenra te dost^pne w przerdznych wersjach. z wej^laml 
Component. RGB lub Composite. Wszystkie one sa drogie I oferuja co 
najwyzej przeci^tnej jakodd obraz, w szczegdlnosd na monitorach 
LCD. Wyj^klem byl Dreamcast, do ktdrego doskonalej jakosd VGA 
Boxprodukowalasama Sega. Praktycznie wszystkie urz^dzeniatego 
typu oferujq odswiedanie na poziomie 50/60Hz, meczace oczy w 
przypadku monitordw CRT. 

Przy odrobinle samozaparda do monitora VGA da si^ tez podl^czyd 
przerobionego Xboxa. Konieczne jest wdwczas wyposazenie konsoli w 
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spec^ny BIOS, np. IND-VGA (mozna sflashowadnimkodd 
BIOS-u lub - 0 He pllk ma oznaczenie BFM - wczytad go do 
parried przy pomocy programu Phoenix BIOS Loader) oraz 
przygotowanie sper^inego kabla. Bardzo niewielka cz^ 
lepszych monitordw zadzialaze zwykl^ ptzejdddwk^, jednak 
doskonata Ich wiekszodd wymaga speqalnego konwertera, 
zbudowanego w opardu o dosd trudny do zdobyda uklad 
scalony LM 1 381 n. Gra jest warta dwieczki, gdyz jakodd 
uzyskanego w ten sposdb obrazu jest doskonata. Niestety 
pewna (niewielka) cz^dd glernie dziala ze wspomnianym 
BlOS-em. Innymograniczeniemjestkompatybilnodd tylko ze 
starszymi modelami konsoli (z przetwomikiem C/A marki 
Conexant oraz - w ograniczonym stopniu - Focus). 



wyjddem jest zakup rozgal^ziacza wyposazonego w kilka 
gniazd i jeden (wpinany doTV) wtyk Euro. Wazne. by 
urzqdzenie posiadalo przel^znik urrozliwlaj^ wybranie 
wlasciwego portu. Bez niego po podt^czeniu wiecej niz 
jednej konsoli obraz b^dzie przyttumlony, a w 
ekstremalnym przypadku ktdred z urz^dzed moze ulec 
uszkodzeniu. W zwi^ku z tym chybionym pomyslem jest 
tez zakup kabliRGBtypu'Xin 1'. pozwalajqcych na 
podi^czenie kilku rdznych konsol. Rzeczywidde. mozna 
dzieki nim podl^czyd kilka konsol... tyte ze nie 
jednoczednie, o czym nie zawsze producent informuje. 
Chyba ie k^lek wyposazony jest w przel^cznik 
(rzadkodd). 




Daieko od... TV 

Naforach 
dyskusyjnych 
poruszanyjest 
czasem problem 
przesylania obrazu 
na odleglosdkilku- 
kilkunastu metrdw. 
WIelu sprzedawcdw 
np. na Allegro oferuje 
kosztuj^ce 150-200 
zl urzqdzenia przesylaj^ obraz i d^^kdrog^ radlow^, 
zwykie wpadmie 2,4GHz. Sprawdz^ si^ one wprzypadku 
miniaturowe] kamery umieszczone] przy lozeczku dziecka 
lub przy transmisji obrazu do 1 4-calowego telewizorka w 
kuchni. Nie jest to natomiast dobry sposdb na przeslanie 
obrazu z konsoli. Jakodd pozostawia sporodozyczenia, poza 
tym urz^dzenlatakie posiadaj^ zwykie jedynie wejscia cinch, 
rzadzie] S-Video. Najbardziej kompromisowym 
rozwi^aniem jest wlasnor^czns zrobienle odpowiednio 
diugiego przewodu, najleprej ze zwyklego, odpomego na 
zakidcenia I tiumienie kabla antenowego 75ohm z 
dokr^conyml wtykami RCA (cinch) lub S- Video (wdwczas 
przewdd zlozony b^zie z dwdch takich kabll - jeden 
odpowiedzialny b^dzie za luminanc^. drug! -chrominanq^). 

Jakosd kabla tez sif liczy 

Wopisach poszczegdinych inteftejsdwwspominalemo 
wplywie jakodci kabla na obraz. Ma on szczegdinie duze 
znaczenie w przypadku przewoddw Composite t S-Video, a 
praktycznie nie gra roll w interfejsach cyfrowych. Ogdina 
regula jest prosta - nalezy unikad kabli najtanszych, ale nie 
ma tez duzego sensu zakup tych najdroiszych. Mozna 
zalozyd, ze odpowiednio gruby, dobrze ekranowany przewdd 
za kilkadziesi^ zl b^zie wystarczajacy. 



A CO z kablami RF? 

Kablem RF nazywanes^ modulatory, przeksztalcajace 
sygnal video w taki sposdb. by odebraly go starsze 
telewizory, wy^iosazone wyl^nie w gniazdo 
antenowe. Oczywidcie konwersja nie jest bezstratna 
(obraz zwykie dodd mocno traci na jakodci), jednak dia 
tych, ktdrzy nie ptanuja zmiany TV jest to najprostsze i 
najtarisze rozwi^zanie. Innym jest podtaczenie konsoll do 
takiego TV przez magnetowid - niektdre z nich sq w stanie 
przeksztalcid sygnal video w antenowy. 

Podsumowanie 

By w peini wykoizystad mo2llwodci posiadanego sprz^u, 
wystarczy zapamigtad kilka rzeczy. Po plerwsze. 
doiqczany do zestawu cinch nie jest najlepszym sposobem 
na podlaczenie konsot do TV. Po dnigie. zadowalaj^ 
jakodd zapewni^ zardwno S-VIdeo, jak i RGB, pasujqce 
(jeden iub drug!) do wszystkkHi wspdiczesnych 
odtxomikdw. Potrzecie, cH^razwwysokiejrozdzIelczoddi 
bez przeplotu uzyskamy (pod warunkiem. ie pozwoll na to 
nasz TV) tylko dzieki kablom Component, a w przypadku 
PS3takzeHDMI. 

I to by bylo na tyle. Pozostaje tylko wybrad wladdwy 
telewizor, pamletaj^copulapkach w rodzaju problemdwz 
geometric i brakiem obslugi HD i PS (doskonala 
wiekszoddTV CRT), bardzo niskiej rozdzieiczodd ekranu 
(plazmy, z wyj^tklem najdrozszych), niskiego kontrastu 
(tarlsze TV projekcyjne) lub braku prawdziwej czemi, 
ki^isklego odwzorowania barw r slabych katdw widzenia 
(LCD). Ale to juz temat na oddzielny artykul... * [kiluj 



Zestawienie Interfejsdw pod wzgl^em Jakodci (wraz z 
podaniem Mdre konsole go posiadaj^): 




Rozgal^ziacze 



A co. jesli do TV chcemy 
podl^czyd jednoczednie 
kilka konsol? Duza cz^ 
wspdiczesnych telewizordw 
posiada Ulka interfejsdw - 
Cinch, S-VIdeo, Euro... Jedli 
jednak chcemy uzyskad 
mozllwie najlepszq jakodd 
obrazu, jedynym rozsqdnym 



1 . HDMI, DVI (tylko PS3) 

2. Component (PS2, Xbox, X360) / VGA (tylko X360) 
SD, obraz z przeplotem: 

3. RGB (wszystkie konsole poza GC NTSC oraz N64) 

4. S-Vkteo (wszystkie konsole poza GC PAL) 

5. Cinch (wszystkie) 

6. kabel RF / modulator 
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Fable [Xbox] 

Duioexpawwill’u 

NabiJ sporego combat mulbpliera, a nasl^pnie naciskaj ci^le 
"Summon". Za jMefwszym prTywotaniem zezre sporo many, ale jak 
bedziesz wystarczaj^co szybko naciskad, to nast^pne b^ 
zabierad juz bardzo malo. Moj rekord to 51 ,000 expa w 1 ,5 minuty. 
[Mangaista, e-mail] 

Final Fantasy X [PS2] 

Znikajqcy pies: 

Po uzyskanlu /Urshipa oraz pokonanlu Dark Valefora wchodzimy do 
wloski Besaid I klerujemy sle do pierwszego budynku po lewej 
(sklep). Wdrodku.oprdcziudzl, siedzi takze pies. Poczekaj okolo 
minute w tym sklepie i wpatruj sie w psa. W momencie. gdy bedzie 
widad wchodz^ dziewczyne (la. ktdra daje nam dodatkowy 
overdrive dia Valefora). pieszniknie I wejdzie zaraz za nie siadaj^c 
w miejsce, w ktdrym wczedniej sie znajdowal. [autor Adrian 
Bednar^ Sfupsk] 

GodotWar[PS2] 

Komnata Bogow: 

W cat^ grze mozna odnaleid 
dwa legendame klucze - Muse 
Keys - Wore otwieraje sekretn^ 
komnate Bogdw, znajdu)^ sie 
w Swiqtyni Pandory (The Rings 
of Pandora"). Pierwszy z kluczy 
nale^ odnalezd w lokaqi "The 
Challenge of Poseidon". W pevmym momencie po zabiciu 
lucznikoiiv wejdziesz do budynku, w Wdrym po przesunleciu 
dzwigni zamkniesie komnata. Wej&:ie zacznie sle przekrecad, a 
Ty bedziesz mogi szybko otworzyd kilka skrzynekz czerwonyml 




Graj^ date] dojdziesz ponownie do Swi^tyni Pandory (The Rings 
of Pandora"). Gdy juz tarn bedziesz, tovryjdz z pomieszczenia I 
pokred kreclotkiem, az ukaze Cl sle przejdde do komnaty z 
mafowldfami na drzwiach. To tutaj wfainie uiyd musisz dwdch 
znalezlonych kluczy, aby dostad sie do ukiytej komnaty Bogdw, 
Znajdziesz tarn dwie skrzynie zawierajace ogromna llodd 
czerwonych orbdw, a takZe powiekszysz swdj pasek z energla I 
magia. Oprdcz tego Zeus oferuje Cl takze dodwiadczenie • pasekz 
czerwonyml oitami ponownie powlekszy sie o kilka dfugosci. [Play] 

Grand Theft Auto: San Andreas [PS2] 

Wszystkie miasta: 

Jesli chcesz dostac sie do druglego lub irzeclego miasta, a nie 
masz ich odblokowanych, to zrdb tak: znajdi podag. r^astepnle 
rozpedi s«e i jed2.,.. tyfem! Uwaga - trik nIe zawsze sif udaje, wiec 
jesli zakoriczyfstefleskiem, pojedi w to miejsce, w ktdrym 
zaczafes I zrdb tojeszcze raz. 

Znudzony CJ; 

Jedll zostavriszCJ’a w bezruchu. to po jakichs irzech mlnutach 
zacznie dpiewac, taiSczyd, a w miedcie z wlasnych oczu namierzad 
clekawe scenki, podcigl policyjne, tadne laski itp. 

Gangsta nurek: 

W Los Santos jest plaza, dorrtydinie pod kontrole Ballasdw. Jedll 
wywolasz tarn wojne gangdw i stanlesz na molo, to przy odroblnie 
szczedciabedzie do Ciebie strzelaljeden gangster..... spod wody. 

Niespodzianka: 

Jedziemy do Ganton. Na przeciwko naszegodomu jest BUX. 
Wsiadamy na niego. Potem rozpedzamy sie i skaczemy wprost na 
plotek przed naszym domem. Efekt pozostawiam do sarrtodzielnego 
odkryda. Pamletajde. musicie spaddcentralnie na plotek. 



W Twoim pierwszym SavePoincie, w Ocean View 
Hotekj, znajduje sId plakat postad z QTA3I To byl takze 
jeden z pierwszych prawdziwych screendw 
opublikowanych przez Rockstar Games, (autor Krystlan 
Stochmal. Strzelin) 

Haunting Ground [PS2] 

Ukryte buty: 

Po plerwszej powaznej walce z Oebllrtasem w kapllcy, 
kiedy to musisz skopad dwa wydegl. aby zieclaf na 
niego zyrandol, przedwnlk udeknle doswojej chatki. 
Wyjdz z zamku I udaj sid w miejsce. w ktdrym 
musiales prosic pleska. aby zdobyl dIa Cletm dw'ieze 
kwiaty, potrzebnedo 
przycl^gnl^lamoll. 
Id^cdalej drdziqw 
lewg strorte, w kodcu 
dotrzesz do chatki 
Debilitasa. Podejdz do 
niego, a przestraszony 
otbrzym wr^czy Cl 
klucz (Smudged Key). 
Udaj sl^znlmdo 
lazienki, wWdrej 
znajduje sie kran 
(mozesz odnowid 
energip I obnizyd 
poziom strachu)! 
wanrtazkurtyna. Na 
tyle znajduje sif trzy 
paty drzwl - za 
pomoce klucza otwdrz 
tepierwsze, a 
znajdziesz si^ w 
ukrytym, sekretnym 





Ale jAjAi 

ensreP ecGi, smjczki, poPoDY, kniTY, BLenOY... 

Zagadkowy easter-egg stulecia: co bylo pierwsze, jajko czy kura?:) Przed Wami czwarta odsbna 
dziatu ALE JAJA!, zajmujacego si^ wszelakiej masci easter-eggami, sztuczkami, poradami, 
knifami i bugami w grach. Dziai zdominowaty materiaty Czytelnikow • dzi^kujemy za wszystkie 
listy, jednoczesnie cafy czas liczgc na suport. Pami^tajcie: im wi^cej "jaj" podeslecie, tym wi^ksza 
szansa na ich opublikowanie i przyznanie dia Was nagrody! Ponownie jednak apeluj^, aby 
doktadniej opisywab odkrycia, bowiem cz§^ tekstow nie zostaje zamieszczona z powodu 
niezrozumtaiego opisu. Materiaty nalezy podsytac drog^ elektroniczng (playman@psxextre- 
me.pl), b^dz poczt^ tradycyjn^ {adres Redakcji z dopiskiem "ALE JAJA!"). Tym razem nagrody- 
upominki w^druj^ do braci: Adriana i Sebastiana Bednarek. Serdecznie gratulujemy! [Playman] 




orbaml. W koricu drzwl stan^ 
przed Tobg otworem. Po 
wyjdclu z tego budynku wejdi 
po mufze na gdre, lecz zamlast 
pod^^ w lew^ strong - udaj 
sif praw^. Niedaleko stqd 
znajduje sie sktzynka, a w nlej 
jeden z poszukiwanych kluczy. 
Orugl z nich znajduje sl^ 
rdwnlez w tej lokaql, jednak 
znacznie dalej. Dotrzesz do 
niegoz podwodnegoturtelu. 
Mianowide: pfynec pod wod^ 
natrafisz w koricu na wielkl 
witraz, za W6rym chowa sle 
Nyad. Na lewo od tego miejsca 
jest podvwdny tunel, kt6ry 
doprowadzl Ci$ do komnaty. 
Wykoilcz tarn wszystkich 
przedwnikbw, rozwal knan$ I 
zniszcz dzbanki, a na koricu 
korytarza znajdziesz skrzynk^ z 
dnigim, ostatnlmju2 kluczem. 



Multiplayer; 

W jednym miejscu w Los Santos jest Rampage, tyle ze Ikonka 
przedstawia dwie czaszki. Wtedy wystarczy drugim padem 
nacisneri jaWS przycisk I... masz pbitorej minuty zabawy z kolega 
w zabijanie 20 przechodnidw. Mozna tez wsi^Sc do jakiegoS wozu i 
z niego strzelac. [autor Krystlan Stochmal. Strzellnj 

Grand Theft Auto: Vice City [PS2] 

Szybkie przeladowanie: 

Zdob^di przynajmniej 45 punktbw nastrzelnicy w AmmuNation, a 
Twoje bronie bede przeladowywad sle znacznie szybclef. 




Worklna dmieci: 

Jesli zobaczysz dwa worki na smieci lez^ce blisko siebie, strzel w 
jeden ze snajperki. Zobaczysz co sie stanie - jjowlekszenie jednego 
spowoduje zrrviiejszenle druglego. 

Majtkl: 

Odnajdz starsze. czam^ kobiet^ ubran^ na szaro, z z6lt^ opaskq na 
czole. Ot6z gdy zastrzellsz, to przy uzyciu snajperki zobaczyb 
mozesz, ze Rockstar zapomnlal o czymS.. ojej majtkach I Ona Ich 
po prostu nie ma, bleeehl 

Plakat goicia z GTA3 



pokoju. Na stole znajdziesz metaWwe buty (Metal 
Boots). Gdy je zafozysz (SELECT •> Items -> Equip 
Metal Boots), to Twoje kopnl^da bedq dwa razy 
sllnlejsze. Ale to nie wszystko - jeiell zaczniesz 
przechodzid gr^ jeszcze raz, zdob^iesz ponownie ten 
klucz I przyjdziesz do tego ukrytego pomieszczenia. to 
zrtajdzlesz Castle Gate Key - klucz do gidwnej bramy 
zamku. Wystarczy, ze wyjdziesz na zewnqtrz I 
otworzysz brame. a Rona uclekniez zamku. [Play] 








MINI c*Mr ■Friencf 




dost^pnej wgrze muzyki, ptzegl^dni^da wszystkich 
zdobytych wstawek I concept artdw, b^ziesz mogt takze 
zagrac w ukrytg mini-gierk? (kierujesz owczarkiem, 
musiszdoprowad^ Fiona do wy)sda) oraz przebrad sia 
wdodaStowe, pikantne stroje! [Play] 

Metal Gear Solid: The Twin Snakes [GC] 

Duch: 

Odkiytem sekret wTTSI Jeili zrobisz odpowednie 
zdjgcie w 'Commandef Room" (to tarn, gdzie watezy sia 
z Mantisem), zapiszesz je, a nastapniesprdbujesz 
obejrzed • to po)awi sia na nim... duch! A konkretnie czyjaS 
twarz. Oto sposob na to zdjade: w pokoju tym jest lustro 
(trzeba uwazad. 2eby go nie rozbid podczas walkl). 

Musisz 'uatawld' Meryl tak. aby stata plecami do lustra. 

Ty natomlast stah naprzedwko I zrdb zdjade w taki 
sposob, aby uj^; sporq cze^ twarzy Meryl, je] odbicie 
(plecy) oraz odbicle 'Snejka". JeSli Ci sla uda, to pojawi 
sia przy tym zdjaciu opcja 'egzoroyzmu', ktdra usunie 
ducha. [autor Szymon B^ka, Krasnystaw] 

Mario &Yoshi; 

W rogu laboratorium Otacona stoja dwie doskonale 
wszystklm znane postacle: Mario I Voshi. Gdy zaczniemy 
strzelac do Mario, to riad jego giowq zaczn^ sia pojawiad 
charakterystycznenaplsy'1 UP’. Badzietoodnawiad 
zycie Snake'a. YoshI natomlast badzie wykrzykiwat swoje 
knia. [autor: KrysSan Stochmal, Strzelin] 

Prince of Persia: Sands of Time IPS2] 

Ma poziomie ’A Prisoner Seeking An Escape’, gdy 
dotrzesz do samego konca, rozwal wszystkie piaskowe 
stwory i wejdz do cell po lewej (tarn gdzie jest save point). 
W lewym gbmym rogu cell - na dclanie, jest maty zart. 
Podejdi blisko, wlqcz tryb FPP I zobacz w co gra) 
wiazieh... [autor Krystian Stochmal, Stizelln] 

Ratchet & Clank 2 [PS2] 

Oroga do INSOMNIAC MUSEUM: 
sposdbl 

Planeta Botdan (podczas grindowania). Po przeje^dzle 
przez z6He obracze wskoczysz na naelektryzowane 




KORESPONDENCJA 






szyny. Omirt pterwszy slupek znajdujgcy sla z 
lewej strony. Druglego nIe omijaj - uderz w 
niego, a nastapnie szybujac skrac w lewo I 
wyladuj na trawie obokdrzew (z tego miejsca 
mozna rdvimlei dostad sia na skrdty w dalsze 
miejsca te| planety - wystarczy dobrze sia 
rozejrzed).Niedaleko jest most, ktdrymozebyd 
wpolowie nieotekstuiowany. Przejdi po nim 
(nie spadnieszl) i skrad w lewo. Wejdz na szarg 
kondygnaqa i >d^ przed slebie. Gdy wejdziesz w 
tekstura, to pod^zaj w gt^ budynku. Znajdziesz 
sia pod jego podtoga, Gdy usiyszysz strzaty - 
wyskocz. a nastapnie rozwal gosci. Mozesz 
teraztelepoilowad siado muzeum lub do statku. 
sposob II 

Jezell juz ukonczyied ptaneta BokJan. to zapisz 
Stan gry i zresetuj konsola- Zegar konsoli ustaw 
na 2:57 w nocy. Uruchom gra i wgraj stan gry. 

Idi prosto. a przy pierwszej mozllwej okazjl 
skrad w lewo, a nastapnie wejd2 po schodach. 
Blegnij przed stebie rozwalajac po drodze 
pizeciwnikdw. Gdy dojdziesz do rozwidlenia 
drdg, skrad w lewo. RozwaJ godd, wskocz na 
fontanna I czekaj, az zegar wybije 3:00. 
Zwariowana kamera (bug): 

Planeta Todano - ml^sce. gdzie sq dwie 
kolumny, ktdre mozna przepchad za pomoca 
Tractor Beam' a. Najplerw przepchnij 
najwiaksza kolumna wjeden z naroznikdw. 
Obok nlej postaw mniejsza '^eraz z pomoca 
malej kolumny dostah aa na wiaksza I wpadnij 
w szczellna, ktdra utworzyta sia, gdy 
przystawited kolumna do naroznika. Kamera 
zacznie wariowad, aTobie pozostanie tylko 
opcja ’LOAD". 

Pocisk (bug): 

Planeta Todano - miejsca, gdzie trzeba 
dostarczyd statuetka kapitana Qwarka. Gdy sla 
tamdostanlesz, zniszcz przedwnlka, gdyz 
moze on Cl przeszkadzad. Nastapnie obrdd sla 
0 1 80 stopni I wysttzel Visibomb. Skiemj rakieta 
tak, aby ledatanad dachem budynku, z ktdrego 
niedawno wyszedled. WIed nia w budynek przez 
dach (nie rozbije sia)- Sprdbuj lededtak, aby pdl 
rakiety bylo w budynku. a pdt na zewnatrz. Gdy 
w/ledszz budynku, zauwazysz dach Innego 
pomieszczenia. Takjak poprzednio wIed rakieta 
w budynek przez dach. ale tym razem staraj sia 
leded jak najbardziej pionowo i wIed w podloga- 
Jezeli dobrze wymierzyted, to przeledsz przez 
nia. Badzie tarn kilku przeciwnikdw, ktdrych 
mozesz w ten sposdb likwidowad. Mtotki nawet 
nie bada wiedziaty co idi zaatakowalo. 



niedostapne wczesniej miejsce. Na jej kohcu znajdziesz skleplk z bronia i 
amunicjaoraz tunel. Po zaopatrzeniu sia wbrakujaca amunicja wchodzimy do 
tuneiu I przystapujemy do walkl z bossem. Za zwydaatwo dostaniesz Box 
Breaker. Przedmiot ten nie znika po ukohczenlu gry. Aoto strategla na pokonanie 
bossa: Swamp Monster II. Walka moze byd trudna z tego wzgiadu, ze waiczymy 
na bagnach, a jako grunt pod nogami stuZyd nam bada liscie IIIH. miadzy ktdrymi I 
tak trzeba badzie przeskakiwad. Na poczatku walimy do niego z MULTISTAR, az 
do wyczerpania magazynku. Nastapnie przerzucamy sia na MINI NUKE. Gdy 
zabierzesz mu 1/3 energli, przywotaj do pomocy SYNTENOlO (jezeil masz, to 
KILLINOtD) oraz porozrzucaj po dwddi najbliiszych lidciach MINITURET 
GLOVE, aby sdagnaly troche HP. Jeieli SYNTENOIDY znikna przywotujemy je 
ponownie. To same tyczy sia MINITURETOW. Nastapnie wydagamy HK22 
GUN (lub cod lepszego) I nawatamy do wyczerpania emunieji. Jeieli przedwnik 
badzie jeszcze w stanie waJezyd, mozna przywalid mu z PULSE RIFLE. Wyzej 
podany sprzat jest tym, ktdrym ja sia uporatem z tym bossem. Mozna 
powiedzied, ze z tym sprzatem ma sia najmnlejsze szanse nazwydastwo. 
DIategotez lepiej zalnwsstowad w lepszy sprzat, ale na poirzeba tago opisu 
chdalem uzyd najtahszych giwer. 

NIewidzialne obracze: 

Led do Hrugis Cloud i wybieiz Challenge 4. Po kitkukrotnym restartowaniu 
wyscigu plerdclenie znikna. Co ciekawe, konsola badzie je widziala, bo gdy 
przelecimy c^k miejsca, w ktdrym jeden z plerdcieni siazncadowal - to konsola 
uzna, ze minalidmy go. Z lego powodu nie zdobadziemy Platinum Bolta. Na 
pozostatych dwdeh planetach z tego typu wydeigami bug ten rowniez wystapuje. 
aieznaeznie rzadzlej. [autor: Adrian I Sebastian Bednarek, Shjpsk] 

Shadow of Rome [PS2] 



Najlepszezbroje: 




walkzyskad taeznie 300,000 (zbroja Fortus Rex Armor) i 800.000 punktdw Salvo 
(zbroja Talon Aegis Armor). Podczas calej gry w kazdej z walk zdobywasz 
odpowiednia ilodd punktdw. ktdre oczywidcie kumulujasla- [Play] 



Tenchu Wrath of Heaven [PS2] 

Ciekawostki I blady: 

I.Seksownywidok-Ayame.Amagal Castle (szdstamisja). Najlepiej wykonacto 
wdwczas, gdy Ayame mazatozona zbrojg. Dostaii sig do miejsca, gdzie znajduje 
st@ zamykajaca sif I wyrzucajaca granat dymny pulapka. Trzeba uzyd Grappling 
Hook od strony drzwl (wtedy. klady nie dziata) i zlapad sig pulki, a kamera pokaze 
nam cudowny widolc). 

2. Wjaskinl Limestone Cavern wmlejscu, gdzie wisi lampa, mozemyjarozwalid 
- nastanie mrok, a przeciwnicy w tym miejscu nie bgda nas widzied. Istnieje tylko 
jedno n^ejsce, w ktdrym jest mozllwoddzniszczenia lampy. Znajduje sig ono na 
samym poczatku etapu - tarn, gdzie jest skrzyzowanie w prawo i lewo. a na 
drodku wisl wtadnie lampa. 



Przepustka; 

Na planecie Aranos Ratchet z Clanklem musza 
wydostac sig z wigzlenla. Oopdki nie ukoriezysz 
wszystkich misji, to nie odiecisz z tej pianety. A 
taki’ego wata! Jest sposdb, w ktdrym Ratchet 
moze wyjdd na przepustkg. Aby tego dokonad, w 
menu pauzy wybieiz kolejno: SPECIAL, 
SHORTCUTS, a potemjednaz planet. Gdy 
dolecisz na wybrang planetg. mozesz 
swobodnie latad po calej galaktyce. Niestety, 
jezeli u^ledtego sposobu w momencie, gdy 
Ratchet z Clanklem byli rozdzieieni - Clank z 
Tob^ nie poled (wyj^tkiem sq planety, w ktdrych 
gramy Giant Clankiam, ale wtedy Ratchet 



3. Gdy mamy zalozong zbrojg, lucznicy nie zabierajg nam energii strzalami. 

4. Ozigki IlnceTetsubishi mozemy przyeiggad przedmioty porozrzucane po 
planszy. 

5. CzasamI na cmentarzu zdarzasig, ze lewituj^ glowy mdwig (tylko na 
japoilskim audio). Zdarza sIg takze, ze gtowa umlerajgc wydaje rdzne diwigkl, a 
bgdgc spokojna opowlada historig, ktdra jest na poczatku misji. 

6. MisjaBudda Temple I Bamboo Forest. Gdychcemysiggdzieswczolgad, 
nalezy sprdbowad to zrobid pod maksynulnym ukosem, a postad v/padnle w 
obszarpozagra (moze nie rwyjddza kazdym razem). 

7. Qdywtrybie’coopertive’ mamytrudnodd z bossami, to wystarczy pozngcad 
sig trochg nad Nasu, ktdry wyd^a rdzne przedmioty, aby ratowad tylek. 



zostaje). 

Skrdt: 

Planeta Boldan. Wylgduj wpoblizu mostu 
prowadz^cego do Insomniac Museum. Wejdi w 
uliezkg. Na wprost Clebie powinlen znajdowad 
sig zegar. Idi na wprosL a gdy tylko przejdziesz 
przez skrzyzowanie I znajdziesz sig pomigdzy 
dwoma budynkami, to obrdd sig w prawo. Za 
ezymg w stylu szyby powinna znajdowad sig 
winda lub jej trajektoria, a ponizej na ziemi 
przeciwnicy. Spokojnie przejdi przez szybg i 
spadnij. Sposdb ten pozwala omingd bardzo 
duzy kawalek drogi. 



8. W Ronin Village uTesshu mozna spotkad ninjasa, ktdry po diuzszymezasie 
zaezyna odwiedzac wszystkie dachy. Znajdziemy go na drugim rozlozeniu na 
samym poczgtku - chodzi po dachu najwyiszego budynku. 

9. Gdy zauwazysz spacerujaeg po dachu Kunoichi, tozawidnij pod nia i... zerknij 
migdzy ndiki (Kagura ma biale koronkowe:). 

1 0. Wiszac na suficie mozemy zrzucad pod siebie niektdre przedmioty, np. 
granaty. 

11 . Grajac Rikimaru w Ronin Village w czwartym sektorze oboksciekdw nwzna 
zobaezyd skaezacazabg, ktdrej nie ma juz w zadnej mnej planszy. Znajduje sig 
niedaleko kanaldw - skaeze w gdrg t w ddl. 

12. Samobdjstwo - aby Tesshu mogt trafld przeciwmika z pozyi^l lezacej. musisz 
udajac trupa potozyd sig tylem do przeciwnika. 



Box Breaker: 

Planeta Oozia, magazyn Megacorp. Gdy 
zdobgdziesz 'Gravity Boots’ moiesz udad sig 
na planetg Oozia w celu zdobycia tego 
przedmiotu. W magazynie musisz znaleid 
magnetycznasciezkg. Wejdi na nia I Idi w 



1 3. Samobdjstwo - aby Ayame traftta Idealnie udajqc samobdjstwo. nalezy 
polozyd sig boklem do przeciwnika (konieeznie prawa strona). [autor: Dawld 
’Rikimaru" Zigeina, Prudnik] 
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Tipsy&Triki'il^ 

Tipsy & Triki to nie tylko pomocna dton dia zdesperowanych Graczy. ale takze mozliwo^d odblokowania ukrytych przez programistow bonusow i smaczkow. Zapraszam 
do lektuty, jednoczesnie apelujqc: wspomagaj si? cheat'ami jedynie w najwi?kszych aktach desperacji - przeciez nie warto psuc sobie zabawy. N-joy! [Playman] 



► 50 Cent: Bulletproof [PS2, XBOX] 

Podczas gty pauz?, 2 menu wyblerz opcje 

"Cheats’, a nastepnie vipisz jeden 2 tych oto poniz^ 

podaiychkockhv; 

orang^'uice - Action 26 

GrabAIIThatSO - wszystkie kawatki muzyczne 

GotTiemRachets - wszystkie bronie 

ny'sfinestyo • nieSmieitelno^ 

sayhellotomylittlefriend - filmik 'My Buddy" 

the hub is broken -mocniejsze bronie 

yayoshome -filmik Tony So Seductive’ 

#1 stunna ■ zawsze pertekcyjny strzal 

¥ AdvHit Ri»K9 [XBOX] 

Cheat menu: 

PadaasQiywty7patize,anasteiyieuzyvv^kizy- 
zakawklep^otokotTtririac^przyciskbw: 1. 1. 

+, «•, •*, Biaty, Czamy, X. 

► Alien Hominid [PS2, XBOX] 

Jako irn'e Gracza wpisz “ROYGBIV, a wszystkie 
mini-gieiki. poziomy i inrte zostane odblokowane. 

► Battlefield 2: Modem Combat [PS2] 

Wszystkie bronie: 

Fk*kzasgfywci&ijipfzytizyrnaiL2+R2,anastep- 

niewWeptectopodanekonibinaqeprzyciskdw:'*. 

■*, +, +, «■, «- 

► Battlefield 2: Modem Combat [XBOX] 

Wszystkie bronie: 

Podczas gry wci&iii i przytrzym^ Czamy + Bialy, a 
nastepniewklepteotopodane kombinacjeprzyd- 
skdw: ■», ■», *, t, 

Big Mutha Truckers 2 [PS2, XBOX] 

W gtbwnym menu poctewietl rTrail By Trucking" a 
riastepnie Y tub • aby wySwlelfd ch^ rnenu. 

Teraz wystarczy wpisad jeden z ponizej podanych 
kodow: 

BIKERS - dodatkowi zawodnicy 
COPS - dodatkowi gliniarze 
CASH - dodatkowe 115,000 
NODAMAGE - niesmiertelno§6 
BRIDGE - wszystkie mosty otwarte 
NOCOPS - brak poliq! 

MISSIONS - wszysfide mis^ 

GALLERY ■ cata galeria 

► Cal ol Duty 2: Big Red One [6C, XBOX] 

Wszystkie poziomy: 

Na ekranie z wyborem rozdziatu wctenij i przytrzy- 
rnajL-4^.anastepniewklep^otopodanekorrt)TO- 
qe przyclskdw: +, t, +, ■ 4 , ■*, X ■». X. 

X. 

Col of Duty 2: Big Red One [PS2] 

Wszystkie poziomy: 

Naekraniezwyboremrozdziaiuwci^ijiprzytrzy- 
nT^L1+Rl,anast9pniewklepteotopodariekombi- 
naqeprzydskow: t, +, +. «■. 4, 4, ■. 4, ■. 



P ConfBct: Global Terror [PS2] 

Cheat menu: 

W gtPwnym menu wMep t? oto podane kombinaqe 
pizycislQ!iw:L1.R1.L1.R1,«.*.«. •. 

P ConfBct: Global Terror [XBOX] 

Cheat menu: 

W gtownym rnenu wWep ^ oto podane kornbinaq? 
przyciskbw; L, R, L, R, X, Biaty, Czamy, X. 

P Constcmtine [PS2] 

PodczasgryvrctenijSELECT.anas^pniewklepie- 
denztychoto ponizej podanych kombinaqi pizyci- 
sk6w: 

4. 4. 4, 4. 4, nIesmIertelnoSd 

■, R2, R2, 4, 4, 4, 4, 4, 4. •. •, 4 - niekorv 

cz^ si? Ilc^aamuniqi 

4. 4. 4. 4. 4. ■. •. •. ■. a. a. a. ■ 

przeskakiwanje poziomdw 




R 2 , «•, 4 , 4 , 4, 4 , a, a-jedenstiTatzabiia 
R2, L2, L2. R2, «•, 4, 4, 4 -widokzpierwszqcsoby 
■. R2, R2, 4 . 4 - tryb "BturTy* 

R2, 4 , 4 , 4, «•, R2 - demony ma|a wielkie 

glowy 

•*. ■, A, a. A, «■. 4 - Hdy Bombs 

A, A, A. 4,4. 4 , 4 , 4, 4 - wieksze fireballs 

4. a. a. a. a. a. a -wleksze bronie 

L2, 4, R2, 4, A. a. A, a -szybki shotgun 

4. 4, 4 , 4, 4, 4 4. 4 . A. A ■ niekoncz^ si? 

liczba Soli Energy 

P Crash Tag Team Roa’ng [PS2] 

W gtdwnym menu wcisnij i przytrzymaj LI + R1 , a 
nasteprie wWepjeden z po^q oto podanych kornbi- 
naqiprzydskdw: 

X. • •a-gtowykurczak6w 
X. a. A. • ■ uktycle HUDow 
■. •. aa-japoi^skawersjaCrasha 
X, •. •,X-jednoudetzenieKO 
•. •. A. a - zabawkowesamochodziki 
•. •. A. A-wysokapredkoed 

P Crash Tog Teom Racing [XBOX] 

W gtbwnym menu wciSnij i przytrzymq L + R, a 
nastepniewMepjedenzporeqotopodarrychkornbi- 
naql piTyciskdw; 

A, B, B, X - gtowy kurczakbw 
A, X, Y, B - ukryde HUDow 
X. B, X B - japohska wersja Crasha 

A, 6, B, A - jedno uderzenie KO 

B, B,Y,X- zabawkowesamochodziki 
B, B,Y,Y-wysokapredkosd 

P Crash Tog Team Rooig [GC] 

W gidwnym menu wcidnij i przytrzymaj L + R, a 
nastepniewWepjedenzpiTizejoO podanych kornbi- 
naqiprzydskbw: 

A, X. X, B - giowy kurczakbw 

A, B.YX-ukrydeHUDdw 

B, X B, X -japotiska wersja Crasha 
A.X, X,A-jeckK) uderzenie KO 

X, X Y, B • zabawirawe sarnochodziki 
X, X Y, Y - wysoka predkoSd 

P Destroy All Humans! [PS2] 

Podczas grywtecz pauze, wcisnq 1 przytiTyrnaj L2. 
rias^pniewWepjednezponizqpcxlanychkornbina- 
qi przyciskrw, a na koricu pudd tTzyrnane L2: 

4, a, R2, 4, Rl,a-nlekoiScz?casieamiJiic^ 
R1,R2, a, 4, R2,a-riiekoiYzqcasiekoncentrac3a 
a. a. 4, 4, a, a-nleemiertelnoSd 
4 . a. R2, R1, 4 . R2-pasekzalarmemnamaksa 
R2,4, R2, Rl,a, 4-zresetowanypasekzalaimem 
R1, R1, R2. R2, 4, 4 , 4 , 4 R2, R1 -zwiekszaDNA 
(do wkiepania w gidwnym statku) 
a. a. 4. 4 . a.a-wszystlwulepszenia(dowMspa- 
nia w gidwnym statku) 

P Destroy All Humans! [XBOX] 

Podczas grywl^ pauze, wosrq i przytrzyrriaj lewy 
trigger, nastepnie wklep jedn? z ponizq podanych 
kombinaqi przydsk6w,anakotSoupijddtrzymany 
trigger 

4, Y, Biaty, 4, Czarny, X - niekoriczqa siearrxjnicja 
Czarny,Bialy,Y,4,Bialy,Y-niei(orTCzq3isiekoncen- 

X, Y 4, 4, Y X • nlesmiertekiodd 



4, X, Biaty, Czamy, 4, Biaty - pasek z alarmem na 
maksa 

Biaty, 4, Biaty, Czamy, X, 4 - zrasetowany pasek z 
alarmem 

Czamy, Czamy, Biaty, Biaty, 4. 4, 4 . 4, Biaty, Czar- 
ny - zwieksza DNA (do wkiepania w gtdwnym stal- 
ku) 

X.y; 4, 4, YX-w8zystkieuiepszenia(do wkiepania 
wgtdwnym statku) 

P Doom 3: Resurrection of Evl [XBOX] 
Podczas grywcsr^iprzytrzyrriqLanas^pniewWep 
iedriezponizqpcxlariychkorTibiriaiqi; 

B, A X Y - przeskakivvanie check-pointdw 
X,Y,B.A-niedtniettelnoSd (cheat dziatadopieropo 
skorzystaniu z windy na poczetku gty) 

Kody do ukrytych gier (3oom Ubrriae oraz Doom 2. 
Podizasgtywd^ipizytrzyrnajLanaslepniewMep 
jedne z ponizq podanych kornbinacj ptzyciskdvr: 

A, A, A A - niedmierteinodd 

X, X, X X - tymczasowa niedmiertelnodd 

B, B, B. B - wszystkie bronie i klucze, pancetz, arwr- 
gia 

Y, Y, Y, Y - pelna mapa 
XXXY-fiyb’Berserk" 

A A B. B - koniec poziomu 
B, B, AA-pHamechaniczna 
X X, Y, Y - niewidzialnosd 
X Y, Y, Y - specjalny kostium 

P Dragon Bol Z: Sogas [GC] 

Podczas gry wcidnij pauze, wejdd do opqi pada. a 
nastepftie wWqjjedrtez ponsq podanych kOTtiina- 
qi przydskdun 

t, 4, +, 4, START, START, Y, A X, B - wszystkie 
ulecszenia 

4, A t, Y START START, 4, <. X. B- niedmiertel- 
ncdd 

Wszystkie bonusy: 

Na ekranie z opqarri wWep t? cito podan^ kombina- 
qe ptzyciskdw: t, *, 4, 4, A START, X START X A 
Y.AXX.B. 

P [^ogon Ball h Sagas [PS2] 

Podczas gry wdsnij pauze, wqdi do opiqi pada, a 
nastepnie wMepjednezporrizq podanych korrttna- 
qi ptzyciskdw: 

t, 4, 4 4, SELECT, START ■, X, #. A ■ wszystkie 
iJepszeria 

4, X SELECT, START 4 , ■. 4 , •, 4. A ■ niesrrter- 
telrrodd 

Wszystkie bonusy: 

W gtdwnym menu wejdi do opqi i wklep 1 ? oto po- 

dana kombinaqe ptzyciskdw; 4, 4, 4. 4, 4. 4, 4, 
4, SELECT, START, SELECT, START. ■, 

XX. 



P Foitastk Four [PS2] 

W gtdwnym menu szybko wklep jedna 2 poniiq 
poclanych korrbirBcti przyoskdw; 




4. ■. ■. ■, 4 , 4. • - niekohczace si? moce 

4, 4 , ■, •, 4 , 4, 4-bonusowypoztom 
■. • ■. 4, 4, ♦, 4 -arena "The Barge" iwywiad 

P Fantastic Four [GG 

W gidwnym menu szybko wklep Jedoaz ponizq 
podanych korrtonacti przydskdw: 

4, B, B, B.4, 4,X-niekonczacesiemoco 

4, 4 , B, X 4, 4 . 4- bonusowy poziom 
B, X B, 4, 4, X 4-arena TheBarge’iwywiad 

P Fcntostk Four [XBOX] 

W gidwnym menu szybko wWep Jedna 2 ponizej 
podanych kornbinacji przyciskdw; 

4, X X X, 4, 4, B -niekotSczacesie moce 

4,4, X, p, 4, 4 , 4 -bonusowy poziom 
X B, X, 4, 4, B, 4 - arena The Barge" i wywiad 

P Far Cry: Instmcts [XBOX] 

Kody: 

GiveMeHealth - dodatkowe zdrowie 
TheWorWIsMirw • wszystkie m^ 
NolftirSBSies - wytaczeriie auto-riariiietzania 
PunchMeHatd - dodatkowy at^ 
YitnjviAnRush-niekotXzacasieadrerialina 
BuHe^otHeil - niekoiScz^ si? tczba amunic^ 

P Fight Mght: Round 2 [GC PS2, XBOX] 

Ukiycizavradnicy: 

Jakoirnetwotzonegobokserawpisz'GetNT'lub 
"Macman’izapiszichpro(HB,aodblokujeszukty- 
tych zawodniki^, odpowledrio: Ghetto Fabulous 
iUttleMac. 



Mali bokserzy: 

Na ekranie z wyborem rtiejsca walta wcisnij i 
przytrzymaj na kizyzaku /, a po kiBttJ sekimdach 




powinienes ustyszed uderzenie dzwona. V\^t«etz 
rniejsce walki, a po rozpocz?ciu obaj zawodrticy 
bada maiych tozmiaidw. 

Wszystkie ring!: 

Na ekranie z wyborem trybu gty wcidnij i przy- 
ttzymajnakrzy 2 aku<,apokllkusekundachpo- 
winiened ustyszec uderzenie dzwona. Od teraz 
wszystkie miqsca waA b?da staly przed Toba 
otworem. 

P Foro Motorsport [XBOX] 

Stwdrz nowy profil i jako jego nazwf wpisz: 

tEAtT>4za - juz na stanae badziesz rrial 900.01X1,000 
kredytdw. 

nOsLiW - wszystkie samochody, trasy i 50 level 

P Full Spectrum Warrior [PS2] 

W opqach pizejdi do "Extra Conterrt" a nastapnie 
"Cheat Codes" i wpisz jeden z poniiq podanych 
kcddw: 




CANADiANVISION - wszyscy przeciwnicy wi- 

doczninaGPSie 

NICKWEST - tryb wielkich gtdw 






+ 



Tipsy &Triki 




BULGARIANNINJA - niewidzialna peleryna 
NAKED0P4 - Opfors nie bedq kr^ 
FKXXETARENA- rHekohcz^ca si^ Hczba rakiel 
igranatow 

LASVEGAS - wszysOoe bonusy 
APANPAPANSNALE9 • v«S2ystloe rozdziafy 

> HaH-Life 2 [XBOX] 

Pocfczas gty jeden z tycb oto ponizej pocla- 

nych komblnaqi pxzyciskow: 

t, 4', 4, •*. B, A-odnawta 25 puiteJw 

zdrowia 

Y, B, A, X, Biaty, Y, X, A B. Biaty • dodatkowa 
amuniqa dia wyci^ni^ej broni 
A Czamy, ■*. Biaty -wszyst- 
kterozdziaty 



» Heroes of the Podfk [XBOX] 

Wgtownym menu wWep jecti^ z tydi oto ponizej 
podanych kontanaqi przyciskbw (po vAlepaniu 




NIE DZIESZ M6Gt zapisad stanu gry): 

YL «■, R, 4, Biaty -cheat menu 
piawy analog 4. prawy analog 4. Biaty. Czamy, 
prawy analog prawy analog 4 - wszystkie 
samdotyi misje 

L prawy analog R, prawy analog 4, Biaty, Y - 

ulepszenie samototow 
Biaty, Czamy, L, R, prawy analog 4 , 
prawy analog «■- japonskie samoloty 

Heroes of the Podfk [PS2] 

W gtewnym rnenu wMep jedriq z tyrdi oto poriizej 
podanych kornbinaqiprzycisk6w(powktepan>u 
NIE B^DZIESZ MOGL zapisad stanu gry): 
L1,R2,L2, R3,R1,L3-cheatmenu 
prawy analog t. prawy analog 4. prawy analog 
4. R2, LI, prawy analog &-wszystkiesamolaty 
I mi^ 

LI, prawy analog 4, R2, prawyanalq04. 4,4- 

ulepszenie samololdw 

•, R2, LI , L2, 4, 4 • japotiskie sarrxjloty 

^ bicredUe Huk Uhimate Destrwtioiv The 



Kody do wplsania na ekranie z 'ExtrasMJwaga, 
kody bede dzialad dcpiero wdwczas, gdy zostanq 
odblokowane podczas gry : 

CABBIES ■ wszystkie pojazdy zamieniaj^ sie w 
taksowki 

TRANSIT - wszystkie pojazdy zamieni^a sig w 
busy 

AMERICA- Hutkwamerykartekichspodenkach 
AUSSIE - Hulk w australijskich spodenkach 
OCANADA - Hulk w kanadyjskich spodenkach 
DEUTSCH - Hulk w niemieckich spodenkach 
DRAPEAU - Hulk we francuskich spodenkach 
Miftanda - Hulk we wtoskich spodenkach 
FURAGGU - Hulk w japoTiskich spodenkach 
BANDERA - Hulk w hiszparSsKIch spodenkach 
FSHNCHP - Hulk w spodenkach Union .Jack 
RETRO - efeWczamo-biaty 
HISTORY-efekt sepia 



CHZGUN - latajace krowy 

DESTROY - Hulkjest dwa razy bardziejsilntejszy 

BRINGIT - podwtiijna zawartodd znaleaonych apte- 

czek 

SMASH5 - 5,000 Smash Points 
SMASH10 • 1 0,000 Smash Points 
SMASH1 5 - 1 5,000 Smash Points 
KINGKNG -tryto ‘Gorilla Invasion' 

CLASSIC -szaty Hulk 

PILLOWS - mala grawrtacja 

VILLAIN - grasz jako Abomination (najpierwmusisz 

ukdnczyd tryb STORY) 

FROGGIE - daki ruch uliczny 

► Juked [PS2, XBOX] 

Wszysfide samochody w trybie ‘Arcade': 
Naektaniez ‘Extras' przejdz do ‘Cheat menu" i wpisz 
"PINr. 

P'K»er7[Ga 

Killer 6 - 1 00 buteteczekz serum: 

Na ekranie z naptsem ‘PRESS START" (Killer 8) 
wklepteotokorTtiina^przyciskdw:4. R, 4. 1_Y,B, 

X, A. Jezei zrobiled to poprawnie topcwiniened usly- 
szed diwiek potwierdzaj^ wklepanie kombinaqi. 

► K»er7[PS2] 

Killer 8-100 buteleczek z serum: 

Na ekranie z napisem ‘PRESS START (Killer 8) 
wklepteotokorTibina(^przyciskdw:4.R1,4, L1,H. 
X, A. A Jezellzrobilestopoprawriietopowinierres 
usiyszed d^wiek potwiadzajacy wklepanie kombi- 

*■ LA. Rush [PS2] 

Podczas gry wNep jedr^ z tych 0(0 ponizej podan^ 
kombinaqi przyciskdw; 

4,4,4 4, •. 4,R2,4-$5,000 



Grand Theft Auto: San Andreos [XBOX] 

Podczas gry iMdepjedria z poniiej podanych kcmbi- 
nai$ przydskdiw (kietunkj za pomoca krzyzaka): 
R, Czamy, L, Czamy, 4, 4, 4, 4, 4, 4 4, 4 
zestaw broni #1 (ki] baseballowy, pistolet, strzelba. 
mini SMQ, AK 47, wyrzutnia rakiet, koktaji Moloto- 
wa, spray, kastet) 

R, Czamy, L Czamy, 4, 4, 4 4,4,4,4,4- 
zestaw broni #2 (rx^, pistolet ^rzeba, Tec 9, Karabin 
sr^ajperski. mio&cz ognia granaty, ga^nica) 

R, Czamy, L, Czamy, 4, 4, 4, 4, 4 4, 4, 4 - 
zestaw brt^i #3 (pita laricuchawa, pistolet z tlumi- 
kiem, strzelba. M4, bazooka, tadimek wybuchowy) 
R, Czamy, L, A, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, / - petna 
energia, pancerz 1 250,000$ (je^jec^esz akkjalnie 
sarnochodem, to zostanie on riaprawiony) 

4, Czamy, 4, 4. Czarny, B, X, Czarny. L, 
4, 4, L-bartiziejagresywni kierowcy 
4, Y, R. L 4, X Y, 4, B, Biaty, L, L - wszystkie samo- 
chody maj^rvfro 



Biaty, 4, L, 4. A, L, Biaty, Czamy, R, L, L, L - 
wszysUde samochody zniszczone 




Y.L,Y.Czamy,XLL- niewidzialne samochody 

A, A, X R. L, A, 4, 4, A - ityb ‘Andrenaline' 

X. &, X X, Biaty, A, Y, A, Y -tryb 'Pimp' 

B, Biaty, 4, R, 4, A, R, L, 4, B - czamy ruch 
ulk 2 ny 

B, L, 4, Biaty, 4, A, R, L, 4, 8 - rdzowy ruch 
uliczny 

X, 4. Biaty, 4, U B, 4, A. 4 - iataj^samocSiody 
4, R, 4, Biaty, Biaty, 4, R, L, fl, R - szybsze 
samochody 



4. 4. 4. 4, •, a R2, R 1 , 4, 4, 4, 4 - wBzystkieauta 
wgara^ 'usprawnione':) 

4, 4, 4, 4, ■, 4. • 4 - szybki ruch ulicaiy 
4, 4. 4. 4. ■. 4, 4. •, 4 - niekoriczgce sie nitro 

4. 4. 4. 4, R2, ■. 4. R1 , 4 - policy rra przerw? 

► LA. Rush [XBOX] 

Podczas gry wMep jedn^ z tych 0(0 pon'izq podaryd^ 
kombinac^ przydskow; 

4. 4, 4,4, B, 4, A, 4 -$5,000 

4. 4. 4. 4, B,XA,Y4, 4, 4. 4 -wszystkie autaw 
garazu "usprawnione’:) 

4. 4, 4, 4, X 4, B, 4 - szybki ruch uliczny 

4. 4. 4. 4, X 4, 4, B, 4 - niekoita^ sle nitro 

4. 4, 4, 4, A, X, 4, Y, 4 - pdiqa ma przerwe 

^ Modogascar [XBOX] 

Podczas gry wklep jedn^ z ponizej podanych kcrrix- 
r^ai^ przyciskdw: 

B, A, A, B, Y, L, X. R, L- wszystkie power-upy 
4, 4, A, A. R, L Czamy, Biaty. Y, X, B- niedmiertel- 
no^ 

R, R, B, Biaty, L A. Y, R, Y- wybdr poziomu 

► Mashed: Fully Looded [PS2, XBOX] 

Wszystko odbtokowarie: 

W gidwnym menu wklep te oto podan^ kombinac^ 
przyciskdw: 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4 

^ Medd of Honor Europeon Assault [PS2] 
Cheat mode: 

Podrzasgrywt^czpaLize.wcisnijiprzytrzymajLI + 
R 1 . a nas^pnie wklep te oto podan^ kombinac^ : •, 
•. 4. A, • X.Je^eDkombinac^zostalawpisana 
poprawnie powinienes zobaczyd napis 'Enter Che- 
ats'. 

Po uaktywrueniu kodu na 'Cheat rriode'’wklep]eden 
z ponizej podanych kombirraqi przyciskdw: 

■. L2, L1. A. A. L2-niedmierteho^ 



4. Czamy, B, R, Biaty, X Ri Czamy -samochody 
jezdz^powDdzIe 




X, Czarny, 4, 4, 4, 4, 4, 4, Biaty - odlatu- 

samochody (wystarczy uderzydwjakis pqazd) 
Bialy,4, L, Y,4, 4, R,L,4, L. UL- tryb ‘Chaos’ 
Czamy. Biaty. R. L, Biaty, Czamy, X Y, B, Y, Kaly. 
L - wysadzenie w powietize wszysHdch pobliskich 
pojazddw 

Y, 4, 4, 4, Biaty, L, X - szybsze tempo gry 
Czamy, B, 4, L, 4, R, 4, 4, X, Y - lalaj^ todzie 
4, 4, L, Biaty. R, Czamy, 4, 4, 4, 4 - jet|3ack 
4, X, A, 4, R, Czarny, 4, 4, 4, L, L, L - 
wszystkie bronie 

L R> X R. 4, Czamy, R, 4, X 4, L. L - niekorV 
cz^sie amuniqa 

4, A, 4, 4, 4, R. 4, 4, 4, Y - nieSmiertel- 
nosd 

4, Biaty, 4, R, 4, 4, R, L, Biaty, L - sanx^ojstwo 
Y, 4 ,4, 4, 4, X, B, 4 - wskainik "Faf na 
maksimum 

Y, 4, 4, 4, 4, X, B, 4 • wskainik "Musie" na 
maksimum 

L, R. Y, 4. Czamy, A, L, 4, Biaty, Blaiy, L - 
wskaznik ‘Respect" na maksimum 
A, 4, 4, Czamy, 4. Y, L, Y, 4 - maty ruch ulicziy 

4. 4. 4. 4. A, Czamy, R, Biaty, Biaty - przechodnie 
s^agresywni 

L,B,Y,L,L,XBialy,4.4 4 -przechodnie zamie- 
nlajasiewElvisdw 

A, L, 4, X *. A, Biaty, Y, 4, R, L, L - przechodnie 
squzbrc^latakLij^ 



BOR^iDniH BHTReme e 



LI, R2, RI , 4, A, • - 100%adrenaliny 

•. 4, •, 4, A. • - Hud wyl^ony 

L2, R1,L2, L1,A, A-SheHshockwyt^czony 

4. L2, L1. RI, 4. ■-osobadoelimir^acqlzabita 

4, X R2, RI, 4, ■ -OSS Document 

X, A. •. 4. A. •-samobdjstwo 

L2, L1,B,L2,L1,R1 -niektjrcz^sieamunicja 

^ Medal of Honor European Assauft [XBOX] 
Cheat mode: 

Podczas gry wtqcz pauz?, wcisnij I przytrzymaj L + 
R. a nastepnie wklep te oto podar^ kombinaqe: 4, A 

X, Czamy, 6. A Jezeli kombinac^ zostata wpisana 
poprawnie powriienes zobaczyc napis ‘Enter Che- 
ats'. 

Po uaktywnieniu kodu na "Cheat mode' wklep jeden 
z ponizq podanych kombinaci przyciskdw: 

Biaty, Czamy, Y, Biaty, L L - nie^miertelno^ 

B, R, Biaty, Y, L, Biaty - samobdjstwo 
Czarny. L. Czamy, R, 4, Y- Hud wytgczooy 
4, 4, R, L, X, Y - osoba do eiiminaqi zabrla 

A, B, R, Biaty, Czamy, L - OSS Document 
X Y, A, B, L X - Shellshock wyt^ony 

L, Y, B, 4, A, A - niekorVagca si? amunk^ 

B, Y. &, X, A X - 100%adrenaliny 

► Medal of Honor European Assault [GQ 
Cheat mode: 

Pcxlczas gry wl^ pauze. wd^ij I przytrzymaj L-*- 
R,ariastepriiewklepteotopodariakornbinaqe: 4.Y 

Y, B, 4, A. Jezellkombinai^zostaiawpisanapo- 
prawnie powiniene^ zobaczyci napis * Enter Cheats' . 
Po uaktywnieniu kodu na ‘Cheat mode' wMep jeden 
z ponizej podanych kombinacji przydskdwr 

B, Y, &, A Z, R - niedmiertelryjSd 
L, Z, R. 4, A Z- samchdjstwo 
A, Y, 4, A, Z, B - Hud wyl^czony 
L, Y, L, Z, L, Z - osoba doeirminaqi zabrta 
4, Y B, A, 4, B - OSS Document 



Czamy, R. A V. A Y. 4. 4 - przechocJnie sauArpjeni 
Y,R, R, 4, R,LCzamy,L-samrxhodymajglepsze 
hamulce (za pt3moc4 L3 mozesz wykon^ skcA) 

4, R, B. Slaty, Biaty, A R. L, 4, 4 - Spawn Blo- 
odting Banger 

B,L,4, R, Biaty, A, R,L,B,-ASpawn Caddy 
Czamy, L, L, 4, 4, 4, 4, A, L 4 • Spawn Dozer 
R, B, Czamy. 4, L, Biaty, A A, X R - Spawn 
Hotnrrg Racer #1 

Czamy, L, B, 4, L, R, 4, 4, B. Czamy • Spawn 
Hotiing Racer #2 

B, A L B, B, L, B, R, Czamy, Biaty. L L- Spawn 
Hmter 

Y,Y,X, B. A L,L, 4. 4 -Spawn Hydra 
4, 4, R, R, R.4, Y, Y, A, B. L, L- Spawn Monster 
4, 4, 4,4. 4. 4. XB.Y.Ri Czamy -Spawn Quad- 
bke 

4. 4. 4, L, 4, 4, X, Biaty - Spawn Rancher 

B. B, L, B, B. B, L, Biaty. R, Y, B. Y - Spawn Rhino 
Czamy. 4, Biaty. 4, 4, R, L. B, 4 - Spawn 
Stretch 

B, 4, L. Biaty, 4, R, L, L A, Y • Spawn 
StLrt Plane 

H, 4, 4, 4, Czamy, 4, 4, X, 4, Biaty, L, L 
-Spawn Tanker 

Y, Y. X, B, A L Biaty. 4. 4 • Spawn \fortex 
Y, X B, B. X B. B, L, Biaty, Biaty. R, Czamy - wy- 
sokie skoki pockzas jazdy BMX’em 

4. 4, AYR,B, B, B, Biaty -battizomocne uderze- 
niepie^ 

4, R, 4, Biaty, Biaty, 4, R, L, R, R - wszystkie 
swlattazapalaj^ sie ra zielono 
A. A, 4 Czamy, Biaty, B, R, B, X - Yakuza (prze- 
chrxlrw zarnieni^ sie w A 2 jatdw z katanarni , pojazdy 
zamieni^ sie w czame motocykie, poticyine samo- 
chody bed^czame.aCJdostanie katane) 

4. 4. 4. 4, XB,LR,Y,4-Beachpai1yfi3r2echodnie 
zamienl^siewclziewczetaubranewstrolek^prelo- 
we, pojazdy zamieni^ sie w plazowe. a CJ bedzie 
ubrany w shorty I sandaty) 

Y, Y. X, X, B, X. 4. B - Kamawat [przechodnie 
zarnienla sie w klatjriy i spizetJawcdwJedzenia. aCJ 
bgdzie ubrany w nowy kostium) 



I 



t 





Tipsy &Triki ilt. 



Z, H, X, Y. Y, L- Shellshock wy^czony 
Z, R, t, X, B, A-niekortcz^si^aniunk^ 

X, U B, Z L, Y • 1 00% adrenaSny 

► MiiUglit Oiib 3: DUB EdBnn [PS2, XBOX] 
WgWwnym menuwejcttwcip^.anast^iewy- 
tterz ■W1ea^s^ Wtym mi^scu wpiszieden z ponliej 
podanychkodbw; 



; CHfAT Cooe 



wosscourtry- wszystloe miasta wftyb^ 

Toadtrip • wszystkie miasta 

hyperagro • wi^kszy d^zar auta w Hyt3ie Arcade 

ontheroad • brak uszkodzeh 

urtun^MBwl ■ szybsi piesi 

dtens-specialAgro 

R04r- special Roar 

allin >8060312006 

getheadm-balwan 
getheadn - czaszka 
getheadk-dynia 
getheadj - zolty u^miech 
getheadi ■ krOTicze uszy 
trythisathome - ruespodzianka 

► MotoGP 3; Uftinote Rodng TedmolDgy [XBOX] 

Wszystkiebonusy: 

WgtPwnym menu wklep oto podanq koiTtw^^ 
Pfzydskdw: t, «>, «■, B, t, «■, «■, B, Y, +. +. B. 

► IVIoftal Kombot: Shoolin Monks [XBOX] 

WgtovvnymfTienuwciSnijipfzytrzyrn^Biaty.ana- 
aepnfeB^M^jedngztychotoponizejpodany^ 
binai# przydskPw: 

Kt, *. •», <-.Czarny,X-MortalKombal2(wer,lJSA) 
X, ♦, UR, «•, ■>, X-graszjakoScorpwn 

(tryb Adventure) 

X*. t, L U 1'.X-graszjakoSii)-Zero(liybAdvenlre) 
Jezeli dana kombir«qa zostala wpiwadzona po- 

prawiietopowlnleneSuslysze6<#vvtokpcit^^ 

j^aktywnoSdkodu. 

► Mortd Kombot: Sboofin Monks [XPS2] 

Wgtownyrnfrienuwd^iifyzytiz^ Panact^ 

nievBMepjechgztjchotoponizejpodanychkon^ 
cjl przyctskdw: 

■. t. +, ■», R 2, ■ - Mortal Kombat 2 (wer.USA) 
■, t, LI, Rl,<>. ■*. H-grEsziako Scorpion (tryb 
AdventuB) 

■ t, LI, LI, t. ■- grasz Sub-Zero (tryb 
Adventure) 

Jezeli darva kombinat^ zostala wprowadzona po- 

pravvnie to powinienes usiyszed diwiok pol^^ 

i^aktyvmosdkodu. 

► MX vs. AIV Unleosbed [PS2, XBOX] 

Kody: 

BROKEASAJOKE - 1 ,000,000punkl6w 
Huckit • wszystkie freestajlowe trasy 
WARDROBE -cale wyposazenie 
LEADFOOT- wszystkie maszyny 
WANNABE - wszyscy zawodnicy 
TOOLAZY - wszysiko odblokowane 
mkiimoto - motory 50oc 

► NHl 2K6[PS2,XB0X] 

Wszystko odblokowane; 

W gh>«nym rnerw do opqi (Manage Profiles) 
iVBybierzopc^stwofzeniarrowegoprolSu. Jakona- 
zwo wpisz Turo^ 1 S' - powlnna pO)awid sio wiado- 
nwdt potwierdzaj^ aktyvraqo kodu- 

► Oddworid Stronger's Wrotb [XBOX] 

Cheat mode: 

Podczasgrypod^iadiijgiegopadadodiugiegopor- 
tu, a po chwiS odt^ go (nic nie wdskaj. Die rob nic 
zpadem).Terazr«ychmiastzapomoc^piefwsze- 
go pada vvWep to oto torrttnacjo przydskow: X X Y. 

Y, B, B, A, A. Jezeli wszystko zrobited p(X5fawnie, 
povvroiened usiyszed diwiok gitary potwieitzaj^ 

wkleciana knmhiviria 



_■ zrnienikolornaidtty.aTyuslyszyszdfvviokgttaiy 
pawierdzaj^wMepanakornbinaqe. 

' $1000: 

■ Pouiijchornieniu "Cheat rrwde'wcidnfdwuktotnie 

• tewggaloanalogow^dwukrceiiepiaw^galkoeri^ 

• 0ow^dwulortnielew5galeanalogowq.idwiA^^ 

• praw^ galko analogowg. Powiniened ustyszysz 
' clzwiekgitafypc^wiefdzaj^wk^^ 

• Abyzyskadvviocejkasyrnozeszpowtaizadwklepy- 

■ wanietejkombinar^. 

S^; 

• l>3konsoHrnusibydpodtgczonytylko]edenpaddo 
. pierwszegoportu-WddnijUklikniilevvggatkoana- 
. looovva,kiiknijprawagaleanalogowa,wjdnijA,B.B, 

. R.B,A,W(knljprawfigatkoanalogowq,kliknijlewg 




. czwartegoportu,apochwiliocHaczgo(nicniewci- 
. skai.nietdbnfczpadBm).Powt6(zcatakofrtHnac* 
. abywylaczydefektSepia. 



► Oiitlosv Tennis [PS2, XBOX] 




Wszystko odblokowane: 

Rozpocznij nowa gr? i jako imie wptsz "Cot To The 
ChaseYriastepnievvcidnijipTzytr^imaJLI (L) + R1 
(R)izaplsz profil. 

► Pariah [XBOX] 

Podczas gry wddnij pauzo, z opcj BAyberz 'SelBngs" 

a nastopnie "Cheat Codes", poczym wklep jedngz 
ponSej podanych kombinaqi przyuskdw; 

+, t. +, Y - fun amunicji 
LXL-godnxxle 

W ghWnym menu wejdi do opc? i wybierz "Set- 
ings", a nast?pnie "Cheat Codes", poczym wklep 

edna z ponizej podanych konibinaqi przydskdw; 
Y,*, R. + -vv5zystkiepoaornyrajednegoGracza 

L, X, «• . bonusowy level 'Garnestop' 

Jialy, Y. X Czamy - bonusowy level 'EB Games" 

L Czamy, Biaty. R - bonusowy level "Best Buy* 
t, Biaty. Caimy-bonusowy level Toys ’R’ Us" 

Peter Jndison's King Kong [6C XBOX] 




W gidwnym menu wd^ij i przytrzymaj L + R, a 
_■ nast^pniewWepteotopodan^kornbirBc^pfzyd 
sk6w:*,X+,Y*. +, t. ♦ PopuszczeniuL+Rw 

■ gtdwnymrnenupojavvisieopqa'Chear.gd 

■ jedenztychotoponizejpodariychkoddw: 

■ 8vvonder-nlesfniertelnodd 
KKstOry - wszystkie poziomy 



KKcapone • machine gun 
KKBgun- Revolver 
KKshOlgun- Shogun 
KKsn 1 per • bron snajperska 

► PsydioiKiwts [PS2] 

F^xJczas gry wddnij i przytrzyn^ 

. nieszybkowWepjedn^zponizqpodanichkontira 

qi pTzydskdw: 

_ A. R2.L3, A -wszystkie moce 
j ^ •. R2, • A, L2-niesrniertelnosd 
. L3,R3,L3,R2,*,R2-wszystkieulepszeniaimoce 
R3, X, L3, L3, A, • - mnostwoamunk^ 

L3, R2, R2, •. X, R3-mrx5stwozyd 
R3, •. R2, R2, L3, A -wszysfideprzedmioty 
R2, X L3, R2, R2, • - niespodzianka 

• ► Psythonoirts [XBOX] 

Podczas gry wddn| i pfzytizymaj oba triggery L+R 
a nast^pnie szytko wWepjex^ z ponizq podanych 

• kombinac^ przydskow: 

• B, Biaty, Bialy, wcidnij lewy analog, Y - wszystkie 

■ przedmioty 

• B,B,YBi^.wcjdnii lewy analog. Y- wszystkie rnoce 

■ wc&i?piBvvy»ialog,A.vvcaSri^lewyana)og,wcjSn) 

. tewA'anatog.szybkowdsnfYB-rnndstWDarnun^ 

. B, Bialy, B,B,Y. Czamy -niesmiertelnoSd 

. vrcidrHjlevvy analog, wcidnijpravvy analog, vvddnij 
. •®wyanalog,Bialy,B.Biaty-wszystkieulepszeoiai 
. rnoce 

, BiaV, A. vvdsnijlevvy analog, BiaV, Bialy, B-nies^ 

r^anka 

; ► Raze's Hel [XBOX] 

_ PaJczas gry vvcasnij i przytrzyma/ lewy trigger, a 
_ nast?pnietwWepjedenzpcrizejpodanychkofrttna- 

qt pizyciskdw: 

A A, B, B, X, Y, A, X - niekoftezqca si? amunicja 
A A B, B, Y Y A, X - niesmiertelnodd 

■ ► Robotedi: Invasion [PS2, XBOX] 
Naekraniezopqamiwybierz'EXTRA'iwpiszje- 
den z ponizej podanych kodowr 
DUSTYAYRES - jeden sltzal zab^ 

RECLAMATION • wszystkie poziomy 
SUPERCYC • niedmiertelnosc 

TRGRHPY - niekonczgca si? amuniqa 

• YLLWFLLW- Lancer 

• KIDGLOVES-Rand 

• BLUEANGLS-Rook 

• LTNTCMDR-ScottBemaid 

► SW Meier's Pimles! [XBOX] 

Jako irni? poslad wpisz jedno z ponizszych: 
D.Gackey • zaczynasz gr?2 najlepszym statWem i 



Nie$miertelnosd; 

Po ufuchornieniu "Chea mode" wklep I? oto korrtii- 

nat^ przydskdw: X, Y, A B, X, Y Pasek z energia 



KK999 mun - 999 amuniqi 

• KKmuseum-bonusyzafczone 

' •anc»1nf-niekoiV2acasi?vvl6czriia 

• KKcapone -machinG gin 

• KKtigun - Revolver 

• KKshO^-Sholgun 

• KKsnlper-brortsnajpetska 

► Peter Jodison's King Kong [PS2] 

■ WgIdwnymmenuwadniJipizytrzymajLI +Rl.a 

nast?pnie wklep t? oto podang kombinaqe pizyd- 
skdw: t, ■. A * t, t. Po pusaaeniu LI + R1 

w gidwnym menu ppjawl si? opc^ "Chear , gdzie 
wpisz ieden z tych oto ponizej podanych kodd^ 
Swcnder- niedmiertelrioSd 
KKstOry - wszystkie poziomy 



• B.Caudizzle-zatogazawszemawysokiemorale 

■ ftegon Ma - niedmiertelnosd 
Swea Tooth -jedzenie nigdynie ubywa 
Bloody Bones Baz - nieSrniertelnosd podczas walk 
namoizu 

Rraxis -Jeff Briggs jako Abbott 

Max Remington - Sid Meier jako tajemniczy nie- 

znajomy 

Sprinkler - liota ptynie dwa razyszytxaejod innych 

Bonus Prag-rtVn«nr-ii.T7igni/9 



Sims 2 , The [PS2] 

Podczas giy wklep t? rto podang kofTtiinae}? 
przyciskdw: LI , R 1 R2 - ppjawl s? opqa The 

Cheat Trophy". Teraz po wpisaniu tego kodu 

• rr»zeszwklepacjedngzponizqpodanychkon> 

• blnacji przyciskdw; 

• R1.L1, R2, -»,<■- 9,990 srmoteons 

• •• >-2. •-wszystkie lokacjewtrybie 
. "Story" 

. L2,»,A. A t -wszystkie przedmioty 
. ■.R2,A,>*,m.wszystkieubrania 
. H2, ■, t. A, •*, X-wszystkieprzepisy 
. ••■.Li.t, A-czasdoprzoduo6godzin 
. 2dj?deyupydevelopersW^: 

. ^teekranietyMowymvvklep^otopodangkom- 
. t>rnaq?p{zyci8kdw: A. A. A. A. AiubA 4 A 

, A 

Sims 2, The [GC] 

Podczas gry wklep t? oto podang kombinacj? 
przyciskdw: L, R, /, AZ- pojawi si? opcja The 
Cheat Trophy*. Teraz po wpisaniu tego kodu 

moMszvvWepadjedngzporiiz^ podanych kom- 
binaqi przyciskdw: 

R, L, Z &, A - 9,999 simoleons 
X, Z A, X t, X - wszystkie lokar^ w trybie 
' "Story* 

Z X, A, A, t - wszystkie przedmioty 
B,Z, A, A, B -wszystkie ubrania 
Z B, t. A, A. A - wszystkie przeptsy 
XB, L, t, A-czasdoprzoduo6godzin 

Sly 3: Honor Among Thieves [PS2] 

SamolotToonami; 

Podczas Irtu oryginalnym samolotem wciSnij 

pauz? i wklep t? oto podar»g kornbiriacj? przyd* 

skdw: R1 , fli , A, A, A, A. Wytgcz pauz? i b?- 
dzieszlatalsamolcitemToonami. 

► Sniper Elte [PS2, XBOX] 

Jako nazw?profrlu wpiszjeden 2 ponizs^ oto po- 
danych koddw: 

Stealth - Twoje poctsW nte b?dg siyszane 
Parizer - kazdy pocisk b?d2ie wytxjchal 
Ratbomb - strzel w szczuraa wybuchnie 

► Spnrtnic Told Warrior [CQ PS2, XBOX] 

Wszystkie misje w trybie "Single": 

W gidwnym rnenu poddwietl "Extras* i wklep t? 




DU 



. KK 999 mun -999 amuniqi 
KKmuseum - boousy zaiczone 
lance 1 nf - niekortozgca si? wldcznia 



. ► Sims 2, The [XBOX] 

. P«Jczasgrywklept?aopodangkonibina(^p(Zio- 

_ skdw: L, R, t. A, Czamy - pojawi si? op<^ The 

_ CheatTro(Xry*.Tetazpowpisaniulegokodurnozesz 
_ wW6padiedng2por\i2ejpodanychkofTttina:jprzy- 
ciskdw: 

[ R,L,Czamy,A,A-9,999simoleons 
B, Biaiy. A, R t, B - vvszystkie iokaqe w trybie •Story’ 
Bialy, B. A, A, t - wszystkie pizedmioty 
X, Czamy, A, A, X - wszystkie ubrania 
Czamy, X, t, A. A, A- wszystkie przepisy 
B, X, L. t, A - czas do ptzodu 0 Bgodzin 
Zd|?cie grupy devetoperskiej: 
^toekrantotytulovvymwklepl?otopodar^gkorTtolna- 
ci? przyciskdw. A, A, A, A, A lub A, A, A. A, A, A, 



otopcxlangkombina(^pfzycisk6w:A, a. a, a, 

*'■ *" ■>. •*. •*. A, A, A, A ■ 

X lub Y). Je^ korrtoinaqa zostala vvpttlwad^o- 
rBpop^awnto,powinienesus^yszeccl^wi?kpo- 
tvvierdzajgcy aktyvtowanie kodu. 

► SSX On Tour [GCPS2, XBOX] 

Wejdi do opcji "Extras", a nast?pnie wybierz 

"Cheats*. Nast?nte wpisz jeden z ponizei oto po- 

• danychkoddw; 

• R-YTHREADS-wszystkieciochy 
BACKSTAGEPASS • wszystkie poziomy 

• THreiGPICTURE- wszystkie fikniki 

• LOOTSNCXJT-dodalkowagotdwka 

■ ZOOMJUICE-niekotTczgc6si?przyspieszerie 

• JACKALOPESTYLE-MonsterTricks 

■ LETSPARTY-nwzlivTOddrzucaniasniezkarni 

• POWERPLAY-lapszestatystyki 

• ROADIEROUNDUP-dodatkovvizavvodnicy 
. BIGPARTYTIME- Conrad (The MtoiViking) 

• MOREFUNTTHANONE • Mitch Koobski (The 
. Unicom) 

THREEISACROWD - Nigel (Rocker) 

• Star Wars Episode Ilk 
Revenge of the Sith [PS2, XBOX] 

Wejctt do opqi i jako kod wpisz jeden z ponii- 
szej podanych: 

NARSHADDAA - wszystkie bonusowe misje 
AAYLASECURA- wszystWe concept arty 
TANTIVEIV - wszystkie areny 

ZABRAK - wszysWe postade do dueidw 



Qo R □ n t H Ht-t T R E m e e 




JAINA - wszystloe moce 
COMUNK - wszystkie filmowe Mipy 
KLSAViS - szytta regeneracja zdrDwia i mocy 
NATHAN G - rozciwy toKst 
KORRIBAN - histofie misji 
SUPERSABERS - tiyb "SuperSabre' 

071 779 -fiybTmy droid” 

KAiBURR - niekCHlcz^ sip moc 
XUCPHRA • niesmiert^no^ 

021282 - wszysSde bonusy 

> StoT Wars: Bottlefront II [PS2, XBOX] 

Podczas gry pauzp, a nastppnie za pomoc^ 
kiTyzaka wWep jeden z tych oto ponizej podanych 
kombinacj przyoiskow; 

+, +, 4-, •I'. 4. +. *, +. +. ^ • niekon- 

cz^ sip liczba amunqi 

1. 1, +, +. 4>, 4. <■. +, t, t, «-, •» - nieSmiertel- 
noic 

+, 4 t, -t, 4-, +, +, +, +. *. 4-. +, t, t, 4-, • 

zoinietze w niekiej rozdsaice 
1. 1, +, t, 4-, t, t, +, 4-. t, t. •♦-brakHUDa 
t t, t. 4" +, +, t, +, 4-, +, * 4-, t, *, 4-, •» 

■ spowolnione d2wipki 

>■ Stolen [PS2] 



99 przedmio(6w; 

Podczas gry udaj sip do wyposazenia (Eqiiprnent) I 
wklep tp oto podar^ kornb^ac^ przyqki^ R 1 , LI , 




■».abpdzieszrnai99vvszysKdchpi^dmlot6vvabec- 
rie zr^ujqcydi sip w iriwentarzu. 

Wybdr poziomu: 

Na ekranie lytutowyiTi wklep Ip oto podari^ kc«itiina- 
cjp przydskdvw: R1, L1.START++ 

^ Suffering: Ties That Bind, The [PS2] 
Podczas gty wcSnij i przytizymaj LI + R1 ♦ X, w 
nastppnie wkl^ jedr^ z tych oto podanych ponl^ 
kornbinac^ przydskdw: 

4. 4. 4, R2, T, T. 4, 1-, R2 • ppfnp zdrowie 

4. 4, r t, R2, 4-, 4, R2, 4, t. 4, R2-peinabut!a 
Xombkjm 

4. 4. 4, 4-. 4, R2, 4-, 4-. 4, 4, R2, 4, 4, 4-, 4, R2 
•aresnat 

4. 4. 4. 4 - nieemiprteifKisd 

+. 4, 4, 4, 4, 4. 4, R2 - latarka na maks. 

4. 4. 4, 4 - mnbstwo krwi 

4. 4. 4, R2, 4, 4, 4, 4, R2 - ppinp Insanity 

4. 4 4, 4, 4, 4. 4. 4, R2 - pptna amuniqa dia 

trzyrnanejbrortl 

4. 4. 4. 4. 4 - shotgun z peing amuniqg 

4, 4. 4 4 4 4. R2, 4, 4, 4, 4, 4 4, 4 4, R2, 
4 4.4. R2,R2 -wszystkie przedmiotyibronipdia 
Gcrzo 

4, R2, R2. R2. 4, 4, 4. 4. 4, R2, R2, R2, 4, 4, 4, 
4, R2-GonzoGun 

4. 4. 4. 4. 4. 4 • gtanaty 

4. 4. 4, 4. 4. 4 - koktajle nwlotowa 

4. 4. 4. 4, R2, 4, 4, 4 - wdizystkie mapy 

4, 4, R2, 4, 4, R2, 4, 4, R2, 4, 4, R2 • tryb 'Psy- 
chodelc' 

4, R2, 4, R2, 4, R2, 4, R2 • tjyb ‘Old Movie” 

4. 4. 4. 4 - sarnobdjstwo 

>■ Suffering: Ftes That Bind, The [Xbox] 

Podczas gry wdPnij I przytrzymaj L + R ->■ X. w na- 
stpprie ^^Mep jedng z t)Ch 0K> podanych pcrtzei kom- 
binaqi przydskow: 

4. 4. 4, A, 4, 4, 4, 4, A-petnezdrowip 

4. 4. 4. 4. A. 4. 4, A, 4, 4, 4, A - petr*a butla 
Xombium 

4, 4. 4, 4, 4, A, 4. 4, 4, 4, A 4, 4. 4. 4. A • 
atesnai 

4. 4. 4. 4 • rrleemiertelnofe; 

4. 4. 4. 4. 4. 4. 4. 4, A - latarka na tnaks. 

4. 4. 4. 4 - rnrvistwo krwi 

4. 4. 4, A 4. 4, 4, 4. A- petne Insanity 
4, 4, 4 4, 4, 4, A 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, A *. 

4. 4, A, A- wszystkie przettTKXylbroriieclaGonzo 

4. 4. 4. 4, A 4. 4. 4 - wszystkie mapy 

4. 4, A 4, 4, A 4, 4, A 4. 4, A - tryb "Psychodelic” 



^ Tenchu: fatal Shodows [PS2] 

Status 

Zapornocgpierwszegopadawdenijpauzp.nato- 
miast za potnocg drugiego pada wklep tp oto po- 
dang kombinaqp ptzyciskow; ■. ■. 4, 4.4.4- 
pojawi sip ekran pokaziigcy aktualne wyn»d w gize. 

> Tom Ooky's Ghost Recon 2: 

Summit Stifte [XBOX] 

Podczasgty wtgcz pauzp, wejdz do opqi, a na- 
stppnie wybiprz 'Enter Cheats'. NastppnievMep 
jedrtg z ponizej podarrych korrtMiaqI przydskdw; 
B, B.X,Y-ukoiteenieobecnejrni^ 

8. B, X, X - uzupelnienie arnunqi 
B, B.X,A-nieSrniert^no6cdlaGracza 
B, B, X, B - rueemiertelno&b dIa dru^y 

> Tom Clancy's Rainbow Six: Lockdown 

[PS2,XB0X] 

Cheat mode: 

WydajwskazangKczbppunkldw Intel w 'Special 
Features'abyzdotybodpowiecKecheaty.Nastp- 
nie podczas gry w^czyd pauzp i wejdi w opqp 
"Enter Cheat Codes” , poczym wWep jedng z tych 
oto ponizei podanych korrtiinac^ przybskdw; 

4. 4. 4. 4. 4, 4 - niewidziaJno^ (900 punktow) 

4, 4,4. 4, 4. 4-jedenstizaizabi)a 

(600punlC6w) 



(550 ponktdw) 

4.4.4 4,4.4-niekortczgcasipliczbaprzed- 
miotbw (550 punktdw) 

4.4. 4. 4. 4. 4- szybszerochy(450punkt6w) 

4. 4. 4. 4. 4. 4- tryb”Gho8t*(250punkt6w) 

4. 4. 4. 4. 4. 4- nle^lertelnoscGracza(600 
punktbw) 

4. 4. 4. 4. 4. 4 - niesmiertelnosd catej diuzyny 
(450punk63w) 



^ Tom Coney's SpTinter Cel: Choos 



Theory 

[GCl 



Wszystkie misje: 

Na ekranle menu Solo/Co-op weipnij i przytrzy- 
maj oba triggery, a nastppnie wMep tp oto podang 
kombinaqp: X, X, X, X, X, Y, Y, Y, Y, Y. 



^ Tony Hawk's American Wasteland 

[GCPS2,XB0X] 

Kody do wpisaniaw "Cheats menu"; 
JARMIE - wszystkie poziomy z trybu 'Story” od- 
biokowane 

2them00n - staba grawitaqa 
grindXpett - pertekeyiny baJans 
2wheelti - perfekcyjr^ manual 
hitchartde - perfekcyjny skitch 
the_condor - MaB Hoffman 
he^Dlnghand- Mindy 
sirius-DJ - Jason Ellis 

► Totol Overdose [PS2] 

Podczas gry wc&iij jednooze^ie LI + L2 -f L3 
R1 + R2-^R3. a nastppnie wkleptp oto podang 
korntxnaqp przydskdw: 

•. •. L2,R2- wszystkie Loco Moves 
X. ■. •. A-pelnezdrowie 
R1 , R2, L2. X - maksimum przewijania czasu 
▲. L1 , R2, ■ - wszysMe bronie 



► True Crime: New York Qty [XBOX] 

Na eloaniez kompasem I mapg wetSnij i przytrzy- 
mq L-*- R, a nastpjinie wWepJedng ztych oro po- 
nizq podanyiBi kornbmqj przydskbw; 

A A X, A A A- podMSjneobrazenia 

X. X, Y, X, Y, X - $1 rrilkjn dolarbw 

Y. AY.AY.Y-tryb’SuperCop” 

B, X, A A Y, B - tryb "Ultra Eas/ 

B. Y, X, A X, A - tryb "Zombie” 

B, X, A X, X, Y - niekortezgea sip liezba amuniqi 
Y, A A X, A X -mini gietka 'Redman Gone Wild” 
B, X, B, X - wszystWe kawalki nxizyczne 
Y, A B, X - nowe rzeezy w sktepie Puma 

^ True Crime: New York Gty [PS2] 

Na ekranie z kompasem I mapg weiPn^ I przytrzy- 
majLI -t-R1,anastppniewk>epjedngztychoto 
ponizej podanych kombinaep przyqskdw. 

X. X ■. X, X. X - podw6)ne obrazenia 
■. ■. A. ■. A, B-St milion doiarow 
A. X. A X. A. A-tryb'SuperCDop' 

•. B, X, X, A, • - tryb 'Uttra Easy* 

•. A. B. X. B. X - tryb 'Zorrtiie' 

•. B X B B A - nleko6czg:B sie fczbaamuriiqi 



A. X.X. •. A.B-minigierka'RedmanGoneWild' 
A. X, •. B - rrowe rzeezy w sklepie Puma 
•. B. •. B ■ wszystkie kawafkl muzyezne 

> True Crime: New York Gty [GC] 

Na ekranie z kornpasem I rnapg woienij r przytrzyrnaj 
L-(- R, a nastppnie <AMep jedng z tych oto ponizej poda- 
nych kombirtac^ przyciskbw; 

A, A B. A A A - podwdjnecbrazenia 

B. B, Y,B, Y, B-$1 miion cfotarbw 
Y, A, Y, A, Y, Y -tryb "SuperCop' 

X, B. A, A Y, X • tryb "Ultra Easy" 

X Y, B, A B, A -tryb "Zombie' 

X, B. A, B. B, Y - niekorlczgca sip liezba arm^iqi 

Y. A A, X, Y, B - mini gierica "Redman Gone Wild' 

X, B. X, B - wszystkie kawatki muzyezne 

Y, A X, 6 - nowe rzeezy w sklepie Puma 

► Ultimate Spider-Man [GQ PS2, XBOX] 

Wopc^ach wegdz do ustav^ pada. a nastppnie vMep 
jedr^ z ponizq oto podariych korrisinaqi przyciskdw: 

4. 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4 • wszystkie postade 

4. 4. 4 4, 4, 4, 4. 4 - wszystkie oWadki komiksdw 
4, 4, 4, t, 4, 4, 4, 4 -wszystkie concept arty 

4. 4, 4, 4. 4, 4, 4, 4 - niespodzianka 

^ Unred Championship 2: The Liandri ConfBct 

[XBOX] 

Cheat menu: 

Podczas gry wdenij pauzp za pomoeg START Na- 
stppnie wei^ij i przytrzymaj dwa triggery L -i- R •<■ 
Bi^ a poj^ sip rnenu. w kftXym rnobia dodai punk- 
ty. ustawid niekoilczgcg sip amuniejp. enetgip I adre- 
nainp. 

► Warriors, The [XBOX] 
PodczasgrywWepJedenztych oto podanych ponizq 
kombir^aqi przydskbw: 

C3zainy,wcisn^lewggaikp.R, A, 4, R- $200 i wszyst- 
kie przedmioty 

4, Y Biafy, Back, A L- nieSmiertelnoK 

4, X, A, Back, Czamy, 4 • ukohczenieobectiie wyko- 

nywanq misji 

4 , Czamy, B, A, Back, X • wszyscy dilerzy broni 
Podczas gty w mini-gierkp 'Annies Of The Night' 
wWeptpotopodangkcirtibinac4ppizycisk6w:4, 4, 4, 

4. 4. 4 - uzyskasz 99 kredylow. 

> Worriors, The [PS2] 

Podczas gry wMep jeden 2 tych c*o podanych porizq 
kombiriaqi przyeiskow: 

R1 , R2. LI , X, 4, LI • $200 i wszystkie przedmioty 
4. A. L3, Select, X, L2 - rvesmiertelrv3ed 
4, B,X Select R1, 4- ukortezonieobeoniewykony- 
wanej misji 

4. R1, •. X. Select. B- wszyscy dieizy broni 
Podczas gry w mirti-gietkp 'Armies Of The Night" 
wklep^otopodat^karnblnaqpptzyciskbw:4. 4. 4. 

4, 4, 4 - uzyskasz 99 kredytbw. 

>• X'Men Leciends II: Rise of Apoccdvpse 

[GCPS2,fB0X] 

Na ekiarwe z wyborern postad (w niejscu tym rnaztia 
zapisad Stan gry albo zmienid postad) wklep jedng z 
tych 0(0 podariych poriizq kombiriacji przydskdw; 

4. 4. 4. 4. 4. 4. 4, START - wszystkie postacie 

4. 4. 4. 4. 4. 4. 4. 4, START - niedmiertelnosd 

4.4. 4. 4. 4. 4. 4. 4, START-postadena99ievelu 

4. 4. 4. 4. 4. 4, START -jedenpunkldo wszysBdch 
umiejplnosd 

4. 4. 4.4. 4. 4, START -szybkie postade 

4. 4. 4. 4. 4. 4, START - sifniejsze uderzenia 
4, 4. 4. 4. 4, 4, 4, 4. START - niekoitagca sip 
Bezba Xtrsme tokendw 

4. 4. 4. 4. 4. 4, START- 100,000tech-bits 
4. 4 4, 4, 4. 4. 4, START - kinematografia 

4. 4, 4, 4, 4, 4, 4, START - wszystkie komiksy 

^ Ys: The Ark of Nopishtim [PS2] 

W gtdwnym menu wybierz opejp "Cheats'- Uderzaj 
podane kolorciwe kiysztaly w odpowlediiej kolejno- 
ki, poczgwszy od lewej doprawq strony: crotwony, 
niebieski, zolty, czerwony, niebieski, zdity. Teraz ak- 
ceptuj wprowadzenie kombhat^ krysztaldw. Podane 
ponitq kombinaeje kolorow krysztatdw muszg zo- 
stad vgjttMadzorie w ten sam ^xsob [r^rworty • CZ, 
zdity - ZY, niebieski - NB] . 

CZ, CZ CZ, CZ, NB, NB, NB, NB, ZY, ZY ZY.ZY, NB, 

NB,^,^,CZ,CZ-bonusy 

CZ, NB. NB. CZ CZ. NB - zaczynasz od 10 levelu 

CZ NB, NB, CZ CZ NB. he - zaczyi^ od 20levelu 

CZ CZ, NB, NB, CZ CZ NB, NB - zaczynasz od 30 

leveKj 



aoR/iDniH BHTReme s 



Tipsy &Triki 

CZ, CZ, NB, CZ CZ NB, NB, ZY - zaczynasz od 40 
levelu 

CZ CZ NB, NB, ZY, ZY, CZ CZ, NB, NB, ZY, ZY - 
zaczynasz od €0 levelu 

ZY, ZY. NB, NB, CZ CZ CZ ZY. ZY, ZY, CZ, CZ, NB, 
NB - wszystkie przedrniotyo pofowptarlsze 
NB,NB,ZY,ZY,ZY,CZNB, CZ, CZ CZ ZY, Zy - 
max. miecz BHrante 

NB, NB, NB. ZY, ZY, CZ NB. CZ CZ ZY, ZY, ZY - 
max. miecz Livart 

NB, ZY. ZY. CZ, CZ, CZ, NB, NB, NB, CZ, CZ, ZY- 
max. miecz Ercdl 

NB, ZY, CZ NB, NB, NB, NB, CZ CZ, CZ ZY, ZY, 
ZY, NB, ZY, CZ - max. dia trzech mieezy 



^pocHet 

Grand Theft Auto; Liberty City Stories [PSP] 
Podczas gry <Mdep jeden z tych 0(0 podanych po- 
nizej kombinaqi przydskdw: 

■ ■. Fll.XXLi.*. •-agresywnilderowcy 
• •,R1, A. A.Ll.fl.H-czamyruchuliczny 
•,X +. •, X 4, L1, Lt -samochodyrrwggjezdzid 
powxlzie 

•. 4, X, 4, 4, X Lt . ■ - zmiana wielkosd koia 
roweru 

L1.L1, 4, Lt,Ll,4, XB-wszystkiesamochody 
zniszczone 

LI.Rt. • LI.Rl.X LI, R1 -peinaoslor*a 
LI, R1,X LI, Rl. ■, LI, R1 -petne zdrowie 
LI, Rl, A. LI, R1,» Ll.RI -$250,000) 
L1,L1,Rl,Ll,L1,Rl,4 A-agresywnlpizechod- 
nie 

R1,R1,L1,R1,R1,L1,4. ©-uztirojenipizechod- 

R1,Rl,L1,R1,R1,Ll,4,X-szybszagia 
Rl, A,X Rl, ■, 4, 4-wolniej6zagra 

Ll. L1, 4, Lt, Ll, 4. A, •- Spawn Rhino 

4, 4, 4, •. #. X U R - tryb wielkich gidw 

MediEvil: Resurrection [PSP] 

Niesmiertetnodd i wszystkie bronie: 

Podczas giywlgcz pauzp. wdsnq I przytrzyrnaj R, 
a nastppnie wMep tp olo podang korrbirtaqp ptzy- 
dskdw:4. 4.H. A. A. •,4. 4. ■ A.Wopqach 
pojavvi sip tcheat rnernj' , gc&ie rTKizt^ aktywowad 
niesmiertelnodd i wszystkie bronie. 

Midnight Club 3; DUB Edition [PSP] 
Wgidwnymmenuwejdiwopqe,anast«3oiewvf- 
bierz 'Chests'. W tym miqscu wpiszjeden z po- 
nizej podanych irodow: 

crosscountry - wszystkie miasta wtiybie Arcade 

roadtrip - wszystkie miasta 

hyperagro - wipkszy cip^ auta wtrybie Arcade 

orttheroad - txak uszkodzetl 

utbansprawl - szybsi piesi 

dfens - special Agro 

R04r- special Roar 



getheadm-belwan 
getheedn-czaszka 
getheadk-dynia 
getheaq - 2dtty udmiech 
ge^ieadl • krdheze uszy 
trythisathome - niespodzianka 



Spider-Man 2 [PSP] 

W opqach wejd2 WSpedal”, a nastppnie "Che- 
ats' i wpisz jeden z ponizej olo podanych koddw; 
WARPULOJ • wszystkie poziomy 
MYHERO - wszystkie ruchy 
POPPYCORN • wszystkie filmiki 
NERGETS - niedmiertelnodd 
SPIDEYMAN - malutki Sqder-Man 

Vittua Tennis: World Tour [PSP] 

W gtdwnym menu weidnii i przytrzymaj lewy trig- 
ger, a nastppnie wklepjeden z poni^ do podanych 
kombinaeji przydskdw: 

4, 4. 4. 4. 4. 4. / - wszyakie raldety i ubrania 

4. 4. 4. 4, A. A. A -zaczynasz tjyb "World Tour" 
Z$1,0CO,000 

4. 4. 4. 4, A.M. A-zdobywasz$2000k3Zdego 
tygodnia wtrytiie ■World Tour" 

4, 4. 4, 4, 4, 4. 4 - efekt 'Sepia" 

4. 4. 4. 4, ■. -wszystkie staefiony 

4. 4. 4. 4, ■. A, B-KingSi Queen 






ik^_PR?ec 2 ytaj zanim wcisniesz... 

^ '5^ Mini FAQ dia konsoli Xbox 360 



Xbox 360 stat si^ faktera-lJVzjsuclzajgcy kontrowera'e ieszcze pt7e(j 

DrErrtera nn tnafiamu n#rsAix - . _ . . , r 



• ^ ^ot^ervu na rynek wywofai prawdziwg butz^. Jedni sa 

zachwycenijTO tylko tak mbwi^ jeszcze inni czekaiq, wreszde tacv 

Qrtn coivQ KFiav-ilA'VniA *— _i . ^ .... - ' 



Y-wn J ^ czekaiq, sg wreszde tacy 

" CO S,gi Czytelniku mysTsz o 

tort^ndium powinno Ci si? przydad Zawiera ono ■ mam 
naoziey? - wszystkie informacje, ktbre mogfyfay zainteresowac potenqafnego nabywc?. 



I.Coigdziekupic? 

■ Na rynku dost?pne dvra 
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zestawy X360 - zapakowany w 
zielone pucHo Core (299 euro) oraz 
Premium (399 euro), w podobnym, 
lecz biatym kartonie. Ze wzgl?du ra 
wi?kszg tunkcjonalnoSc i warto&i 
dodatkowych akcesoriow (patrz: 
test konsoli w PSX Extreme #101) 
duzo bardziej opiacalny jest zakup 
drozszego zestawu. 

■ Wersja Core nre rt^ si? od 
Premium niczym poza srebmym 
wykohczeniem tacki nap?du- 
Wi?ksza funkcjonalnosc wynika 

" P^vpa'ito j»3» biBku konieczn, ),a zakup kart, 
pa^ (30 am) ■ tez njej na da s;? zapisad wlasnego pajSlu ani slanpw giaf (NIE rmzrW 
w tym cslu wykotzystad dysku na USB), ^ 

!■ Kon»la nia poaiada w Polace dyarybutora. Na wlasna r{*a sprowadzala la sklapy i 
Wamnmporterzy, pizy okazji niesamowicie mndplac cany. Mdm zdiS^ *> 
MkijpMania ,aa pizebkSe- rzadu 200-300 zl, w pnypadku wif kszago lenej 
pwzukap innego znxjla. Warto sprawdzid, jakg (i czy w ogpie) gwarandfi ofeniie skfep 
UfcSJi"' piPblemow odaylamy apnzgt do mis|sca zakuplj^gwaiancjp 

z“^"na).'"'' 

■ Je^li zechcesz kupkS konsol? za granicq. pami?taj, ze w chwili obecnej zakuo wersii 
P«™n, gran^zy z pud«n. Cony natonlasl powinfen bye dostdpny od rg^aSei 
^ sprz?tem RTV. Podane wyzej ceny obowiqzujg w caiej Eurajie. 

odobnie w ptzypadku zakupow w sWepach intemetowych, Korzystanie ^ug tw* 
bardzei znanych jest bezpieczne, za to tylko niekfPre z nich vvysytaj^ 2^do PolsJ? W 
pr^dku ^e^ zk^lzowanych w UE nie musisz si? obS c5 rSSony Ssi^ie 
natomast VAT Dodc duze mog^ byd fez koszty przesyttd. ^ 

wer^f^C musisz pami?tad o Wlku rzeczach. Konsola b?dzie 
SSS 0 mcx:y ok 500W (koszt - minimum kIkadSgt zt) 

b^ t« posiadate blokad? regionalng na filmy i gty (przy czym duza cz?6d wydiych 
t^ gi^nie korzysta z tej bbkady). W przy^radku kaWa dneh lub s-video^^^y 
znaezenia w przypadku kabli RGB, compon^ ^ 
VGA - to TV/monrtor moze bye jakikohMek 

^ ^ “kPPd"' ppgrai pizynaimniai P* godziny. Spjawdz. czy sprzet 
z^ n?," me halasujo bardziej niz inne egzemplarze (do4p gtosny szum'^ 

PraMamania w grata i 

czy wstawki w grach odtwatzane sg plynnie. ^ 



wowczas CO najmniej talq jakodd, jak po 
podl^eniu do TV ze ztqczem component 
Dodatkowq zatet? jest mozirwosd wybtania jednej 
z 7 rozdzieiczoka (od 640x480 do 1280x1024). Za 
duzy, 20-cak)wy monitor ki'neskopowy bardzo 
dobrej klasy (uzywany) zaptacimy zaledwie 300- 
700 zt. Wad? tego rozwigzania jest do^ niskie 
M- . odswiezanie, wynosz?ce 60Hz (nie mozna go 

zmie^),^ ma to znaezena w pfzypadku monitordw LCD. plazm i projektotow 
(na nich obraz nigdy nie b?dzie migat). 

■ Tryby HD ofeaij? wytgcznie obraz o proporqacb 16:9. czyli w tryble 

JeSi lak monitor b?dzie miat standardowe propora. obraz 
b^e alto rozd?gni?ty, alto z szeroWml, czamymi pasami na dole I u oorv 
ekf^o. Bye moze w przypacfltu nowych gier zostanie to zmlenione 
kaWe AA/ do X360 posiadaj? wyjtoie optyezne 
(TOTUnk). Po je^ podt?czeniu do amplitunera (lub innego dekodera DD5.1 lub 
□re) uzyskamy dzwi?k przestizenny. Tahsz? altematyw? dIa drogich 

komputerowe z dekoderem, np. Creative 
G^580 (ok ^ zt) lub znaeznie mocniejsze Logitech Z-5500 (ok 1250). Nie da 
SI? uzy^ dz\M?ku przestizennego przez zlqcze anaibgowe (np dneb) - ieoo 
bpdzle .te Ddby ProLogk: II (pod wanSem, W ,^^1^7 
audio obstoguje ten fomiat). 

ixzejtoiowki z component na VGA I z VGA 
ra DW Decyduj?c st? na icb zakup, musisz pami?tac o dw6ch izeczato 

konwertuj? sygnato na RGB, w zwi?zku z czym 
^toe VGA odtNomika (monitor, TV...) musi akceptowad sygnal Y/PtvCr. 
^^^SMwkl VGA-DVI to natomiast zwyWe przelotki, wi?c sygnat na ich wyjtolu 
ies^analogowy. Odbiomik musi wi?c posiadad wejtoie DVl-l. Te z DVI-D z 
przelc^ nie b?d? dziaJad. Informacje na temat typu wejK zawarte sa w 
instrukqi ekranu, w cz?dd z danymi technieznymi 
■ Warto pami?tac, ze wysokodd 32Kralowego TV panoramieznego jest taka 
wysokosd 25-calowego TV o sfandardowych propoS 

Wysokosd tak?, jak TV 16:9 26- ma natorniast TV 4:3 21 ". 
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2. Ozwi?k i obraz 

wISif'S™ kstel dita, Olemigey dpsi niskg jakosd obrszu 

I”** PP'KXidy PrzBwdd, vyyposazony dodiakowo w trzy MykI 

aktywowanie Irybdvy High DaJnHon (HDy Wymaga 
to oczywiScie odpowiedniego telewizora. ' ’"ymiyd 

■ Pal?cy problem - rozdzielczo^ obrazu. Na standardowym 
TV b?dzie taka sama, jak w przypadku innych konsol. Niektore — - 
telewzory z wejtoiem component (zdj?cie) pozwol? 
d^tkowo na aktywowanie trybu Progressive Scan, dzi?ki 
ktoremu obraz b?dzie wyrazniejszy, bardziej stabilny Tivby 

HO (bez pizeplotu - 1280x720 oraz z przeplofem - 

1920x1060) uzyskamy tylko na odpowiednim felewizoize lub monitorze 
H. ^ tylnoproiekcyjne. Maj? one konstrukq? podobna 

topro^row I sporo wad - ograniczon? trwafosc lampy, stosunkovro mato 
kontrastowy Kusi za to cena - dobre, 7CXalowe modele kosztuja ok 7000 zl 
‘ 42-calowy odbiomik nieztej klasy kosztuje ok 6000 

Lepsze (ladnieisze k^ry, lepszy kontrast. brak smuzenia), ale fez znaeznie 
dr^e sq Pla^- tartsze modele (do ok. 8000 zl) posiadaj? ekran o bardzo 
(zazwyczaj nizszej, niz zwykfy telewizorl). Dopiero te 
lef^ (od 8-10 tys, zl w got?) maj? ekran o rozdz. 1280x720 lub wi?kszej 
f pized zakupem, jaka jest rzeczywista rozdbelcz4i 
(nieWdrc TV ma|? oznaezenie HD Ready, co moze sugerowac, ze wvzsze 
rozdz. sg skalovrane do ni^ej, obslugiwanei’ przez ekran) 

^ematywg dia tetewordw sg projektoiy. Pozwalajg or» na wyswiellanie 
Obrazu na specialnym ekranie lub nawet zwykiej toianle. Ich cenv 
zaczynaj? si? od 2500 zl. Za dobiy model z matryc? HD trzeba zaptadc 
przynaimniei 2-3x tyle. Wad? projektorciw jest do6c niska jasnoSd (grad 

la^ i ograniezona trwalosd 

lam^. Dobre/ Wasy lampy dwiec? przez pizynajmniej kilka tysieev 
godzin, co daje par? lat grania po 2-3h dziennie. 

■ Ogromn? zalet? X360 jest mozliwosd podt?czenia go do monitora 
komputerowego (po dokupieniu kabla VGA ■ ok 130 zl). Obraz ma 




3 . Muttimedia 

■ Ko^ poslada trzy porty US82.0. Po podtgczeniu do ktoregos z nich 
d^ne^ urz?dzenia z portem USB 1.1 lub 2.0, widoeznego Tkomputerze PC 
/ato dysk wymienny, np, odtwarzacza MP3, czytnlka kart flash lub aparato 

Tapsanych na nim zdj?c (JPEG) i muzyki 

■ Kon^la nie oferuje mozllwotoi zgiania muzyki z zevm?trznego zrddta na 

natomiast zizudc na twardzieJa zawartoS6 plyty 
CD-Audio, Muzyka zostanie wPwczas zapisana w formade WMA 

■ Muzyl^ (MP3) nwzna podkladac we wszystkich grach, w dowdnej chwili 

wPwczas, gdy odtwarzacz podl?czony zostanie podezas zatowy) 

■ Kcxrsola czyta nagrane przez nas plyty (DVD, CD) ze zdj?dami lub muzyka 

■ Rimy odtworzysz wylaeznie z plyty DVD-Video, oryginalnego dysku 

ET ^ trailery) lub podlaczonego do sled lokalnej 

komputera PC z sysfemem Windows Meda Center (format^V). 

■ Rozdzieiczosd filmow na DVD rroze bye upscale'owana do 1280x768 z 
Progr^^ Scan. Niestety, jakoa: obrazu w filmach nie jest tak idealna, jak 
mogli^my ^ek^ . programowy odtwarzacz w obecnej wersji nie 
korzysta z kilku doto istotnych efektow, mozliwych do uzyskania na tak 
pot?ziiym sprz^, We ma tez mozliwtod odtwarzania z plyt filmow w HD 
(wysok? rozdzieiczosc maj? jedynie materiaty toiagni?te z Marketplace). 
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4.Gry. 

■ Spona cz^ dostgpnych gier nie poMda btokady regionalnej- Nie maja jej 
m.in, ameg^sfe wereji Call o( Duty 2 Condemned, Guo. Tony Hav* 

Wasteland, Quahe 4, Ridge Raiter 6 oraz Amped 3 - wszystkie beda 
posiadaja natomiast wszystkie gry wydlS 
w Japonii. Aktoalne informacje na ten temat latwo znalezP w Intemede - 

r'rST' ’*‘”*®*” (>»' cudzyslewdwl 

■ Cztt^ neilaiye, naileplej pokazujrics moiliwosci nowej konsoli gry to Call of 

^ Kameo: Elements of 

rZ “I I" Speed Most Wanted, CondemtioO: 

Cn^ Origins, Gun, Tony Hawk's Ametican Wastaland oraz Ridge Racer 6 
rtidd^rt wsaystkie gty, jest odsluga trypu 

9"=*l<e w niis5^dd*zo- 

SczTgSy ” " **de oPiaz jest lekko rojnyty i mnloj 

■ Niskteizy toelopemy ignorujg posiadaezy zwykiych tolewizoitiw PGR3 na 

iSS™- 9ta»ke (obrtiz genemwany jest w wyzszej 

rezdzrelczQsci, po czym konsola skalujo go do naszej). Jeszcze nerzej 
W^senami King Konga, ktory jedynie na HDTV wyswiettaodiUkinio 

mZ Mu gier ^ych w krajach innych niz anglcjezyczne destepny jest 
Mko je^ Musisz na to uwazac, kupujgc wersje z niemiajtg lub 

mozirwosc wyboru jezyka angielskJego. 
"WyXastrowany’ w ten sposPb zostat m.in. Call of Duty 2 

bylo to do tej pery z irmyml konsolami. Za 
nowosd cz?sto przyjdzie z^adP nawet 300 zf. — 










5. Xbox Live 

■ Do obu zestawow ctodawany jest Xbox Uve 
Silver oraz darmowa, miesi^czna wersja Gold, 
^ynie Gold pozwala na zaawansowane 

lukiwanie uiytkownikow, komunikacj^ 

' granie online. 

■ Korzystanie z Xbox Live 
jest bardzo proste - musisz 
jedynie posiadab dowolne 
stale l^e (bardzo 
wskazane jest, by jego 
predkosc byla wieksza, 
niz 256Kbit/s), zakoticzone kablem sieciowym z 
wtyczkg RJ45 (zdjfcie). 

■ Miesieczr^a subskrypcja Xbox Uve Gold 
kosztuje niespetna 7 euro, kwartalna - 20 euro, 
roczna natomiast 60 euro. Ptatnora dokonujemy 
karf^ kredytowq. Z Xboxem 360 dziala 
oczywia:ie ’stary" Live, ktorego uzywales 
graj^ na pierwszym X-ie, 

■ Rejestruj^ s»f na Xbox Uve nie mozesz 
niestety podac Pdski jako kraju zamieszkanla. 
PowinieneS wybrad kraj angloj^zyczny (chyba 
ze sprawniej operujesz innym j^z^em) oraz 
podad jakis istniejqcy adres, np. wyszukany w 
Siea' (chodzi przede wszystkim o zgodnosd 
kodu pocztowego). 

■ Jedn^ z wifkszych atrakqi Xbox Live jest 
Marketplace. Mozesz z niego sd^gad dema gier. 
trailery lub - z neguty odptatnie - skorM, zdjecia, 
dodaM do gier i inne pliki. 

■ Walutq w Xbox Live sg Microsoft Points. 2000 
MP kosztuje ok. 100 zl. Kupimy za to np. 2-3 gry 
XLArcade lub kilkadziesi^ skbrek i obrazkow. 

■ XL oferuje wirtualny skl^ z grami. Dostfpne w 
nim tytuty to z reguty proste zr^cznosciowki i gry 
logiczne, cz^sto oparte na pomysle z 8-bitowych 
klasykdw. z poprawior^, lecz wci^ prost^, 
minimalisfyczn^ opraw^. XL Arcade pozw^ na 
sci^ganie wersji demo poszczegolnych gier. 

■ Najdekawsze gry w Xbox Live Arcade to 
hfexic (kjgiczna; znajduje si? ona na dysku w 
momende zakupu konsdi), Geometry Wars: 
Retro Evolved (strzelanka arcade), Joust 
(zr?cznoscibwka bazujaca na klasyku od 
Midway) oraz Outpost Kaloki X (RTS z 
intuicyjnym interf^sem). Ciekawostkg jest, ze gry 
w XLArcade to specjalnte zabezpieczone pliki 
Rash. Po zgraniu na PC (co w warunkach 
dOTTwwych jest dose skomplikowarre) b?dg one 
dziataly w przegl^darce intemetowej. 

■ Szybkosc sdagania danych z Marketplace’u 
jest dodd nierowna i czasem spada ponizej 
kilkudztesi?du Idi/s. Jest to pravtrdopodobnie 
zwi^ne z przed^eniem l^z. 

■ Przy ptaceniu kart^ za abonament Gold w 
Xbox Lh« pamiftaj. by w pdu J<od Pocztowy” 
podad dokladnie ten sam kod, ktory wpisates 
rejestruj^ si? w systemie. 



6. Emuiaeja gier z Xboxa (1 ) 

■ Na X360 unichomisz spor^ cz?sd gier z 
pierwszego X-a pod warunkiem, ze posiadasz 
dysk twardy i dost?p do Netu. Microsott ze 
wzgl?du na koszta i uproszczenie konstrukqi 
konsoli zdecydowal si? na skorzystanie z 
wnulatora software’owego, w przeciwiertetvbie do 
np. Sony, ktore w PS2 umieScHo "bebechy” PSX- 
a. Z podobnego programowego rozwiqzania 
korzystac b?dzie Revolution. 




■ Na dysku standardowo zainstalowana jest 
wczesna wersja emulatora. Po wlozeniu gry z Xboxa 
konsola sama pol^czy si? z Sied^ w celu 
qsrawdzenia, czy tytui znajduje si? na Udde 
kompatybilnodci i ew. zassania nowszej wersji 
programu. 

■ Jesli nie posiadasz dost?pu do Netu w domu, 
mozesz sdqgn^ emulator ze strony 
www.xbox.com/en-GB/games/backwardscompatibili- 
ty.hsn. a nast?pnie wypalic go na CD lub DVD i 
umchomid w konsoli. Microsoft wysyla tez plytk? z 
najnowszym emulatorem wszystkim zainteresowa- 
nym, ktorzy poproszg o to korzystaj^ z powyzszego 
linka. 

■ Powyzszy adres zawiera tez europejsk^, 
aktualizowan^ na biezaco list? kompatybilnych gier. 

■ Wi?kszosd wydawanych obecnie gier na Xboxa 
pownnna dziatad na X360. Wymaga tego sam 
Microsoft. 

■ Gry z Xboxa uruchomicra na X360 dziafaja w 
wyzszej rozdzieiczosd I z dodanym anti-aliasingiem. 
Nie zmienita si? jakosd tekstur ani zastosowane w 
grach elekty, nie poprawiono tez t^nodd animaeji. 
Niektdre z tytutbw (Ninja Gaiden Black) dzlalaj? 
wr?cz wolniq (czasem o wiele), niz powinny, 

Microsoft cafy czas nad tym pracuje. W przypadku 
wi?kszodd emukjwanych gier mozliwe jest tez 
korzystanie z dobrodziejstw Xbox Live. 

■ Poki co nie ma moiliwosd, by przeniesd stany gier 
(save’y) z Xboxa na X360. Oczy\^ie profil Xbox 
Live, z ktdrego korzystales grajqc na pierwszym 
Xboxie. dzialad b?d^ z X360. 

7. Ciekawostki i uwagi 

■ Konsd? mozna zarewno wigczyd, jak i wylqczyd 
przy pomocy bezprzewodowego pada iub pitote, 

■ Podezas sd^ania plikdw z Marketplace nie 
mozna grad ani robe na konsoli innyc^ rzeezy. 

■ Swiec^ okr^ vrokot wlqcznika informuje o ilodd 
padow podtqczonych do X360. Konsola posiada 
czujnik. w zwi^u z czym diody zmieniaje potozenie 
w zaleznodci od ustawienia kot^li. Czerwonym 
miganiem sygnalizowane s^ W?dy- Jesli caly okrgg 
miga na czerwono, nie wpadaj w panik? - [xzyczynq 
jest wysuni?ta wtyezka kabla A/V. 

■ Nie nalezy zmieniad polozenia ani pozyqi konsoli 
podezas jej pracy. Moze to si? skoriczyd 
porysowaniem lub zniszczeniem znajduj^cej si? w 
nap?dzie plyty. 

■ Obecna wersja oprogramowania zawiera btgd we 
wskaintku post?pu dciqgania z Marketplace. Po 
anulowaniu i ponownym wybraniu ddggania 
pokazuje on niepoprawne wartodci. 

■ Za vd?kszodd ezynnodei w kazdej grze dostajesz 
punkty tzw. Gamescore. DIa kazdej gry naliczane sg 
one osobno. w wi?kszosd tytuldw zawarte sa 
informaqe, co musisz zrobid, by je dostad. Punkty te 
dwiadez? wri?c o tym. jak dobrym jested Graezem. 
Wgl^d do nich maj^ wszyscy znajomi z Xbox Live. 

■ X360 wspolpracuje z 
hubami USB 2.0 
zwi?kszaj^cymi ilodd 
gniazd USB. Mozna do 
nich podl^czyd np. 
wi?kszg ilodd padow 
przewodowych. 

■ Konsola w ograniezonym zakresie obstuguje 
pecetowe klawiatury ze ztgczem USB. Mozna przy 
ich pomocy m.in. wypetniad pda wymagaj^e 
wpisania j^ejs informaeji (np. w Xbox Live lub przy 
ripowaniu plyt audio). Ocz^sde w grach dziala 
tylko joypad. 

■ Mimo ze dodawany do zestavrow Premium dysk 
ma pojemnodd 20 GB. dia uzytkownika dost?pne jest 
jedynie 13 GB. 4 GB zarezerwowane jest na pliki 
wymiany i inne dane (dzi?ki temu na konsdi z 

dyskiem niektdre gry mog^ wczytywad si? 
szybd^. 2 GB zarezerwowane jest m.in. z 
mydl? 0 emulacji gier z Xboxa. Pozostate 
kilkaset MB zajmuje dashboard. 

■ Bezprzewodowy pad pozwala na 
stosowanie baterii, akumulatorkow 
AA lub specjalnego Battery-Packa 
od Microsoftu (20 euro). 

Najbardziej opiscalny jest zakup 
akumulatork^ AA NiMh i 
ladowarki procesorowej 
(najlepiej nie za szybktej). 

Koszt jest pordwnywalny z 
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zestawem MS, a czas pracy powinien byd niece dluzszy 
(nawet 30-40h zabawy). 

■ Podezas sciqgania duzyeh ilodd danych z Marketplace warto 
wyj^ akumulatorki z pada - zapobiegniemy w ten sposdb ich 
roziadowaniu. 

■ Gdy w jednym pomieszczeniu ustawisz kilka konsd 
viyposazonych w bezprzewodowe pady, nie musisz martwid 
si? o zaktdeenia. Kazdy kontrder posiada specjalny przyeisk, 
umozliw'iajqcy przypisanie go do wybranej konsdi. 

8. Najwi?ksze wady 

■ Jednq z podstawowych wad nowej konsdi wyzsze o 
nawet 20-30% ceny gier. Dyktuje je sam Microsoft, jednak 
glownq przyczyng takiego stanu rzeezy jest pazemodd 
sprzedawcdw, sztucznie zawyzaj^cych ceny nowych tytutdw. 

■ Konsda nie posiada w Pdsce dystrybutora, w zwi^u z 
czym mozemy mied problemy z gwaranq^ Kupuj^ sprz?t za 
granieg, w razie awarii musimy dostarezyd do niego kons^ na 
swdj koszt. Cz?dd polskich sklepdw importujgcych X360 na 
wtasng r?k? oferuje wfasnq gwarancj?. Jesli tak nie jest, zawsze 
mamy moztiwfosd odwdania si? do polsWego prawa. Wore 
naklada na sprzedawc? odpowiedzalnodd za towar w okresie* 
do dwdeh lat od chwiti zakupu. 

■ Pierwsze gry wykorzystuj^ mozliwosd nowej kortsoli w 
minimalnym stopniu. Wi?kszodd tytufow to konwersje lub gry w 
ostatniq chwili przenlestone na X360. 

■ Juz w dniu premiery pojawHy si? w Sied gtosy o pierwszych 
awarlach sprzftu. Konsde przegrzewaly si?, wieszaly, 
informowaty o bt?dach i uszkodzeniach. Co prawda s^ to 
przypadki marglr^lne (szacuje si?, ze wady posiadalo 
maksymalnie par? konsd na tysi^), jednak niW nie da 
gwaraneji, ze nie trafi wladnie na Ciebie... 

■ Emulator Xboxa wymaga posiadania dysku tvrardego. w 
zw^zku z czym posiadaeze zestawow bez dysku mog^ o nim 
zapomnied- 

■ Konsda nie oferuje mozliwodci zgtania MP3 na dysk ani 
odtwarzania DivX-6w, Nie mozra tez odtwarzad filmow z innego 
irbdia, niz orygtnalny dysk lub Sied. 

■ Save'y i profile mozna zapisad wyt^eznie na oryginalnym 
dysku lub merrxjrce. Nie mozna w tym celu wrykorzystad np. 
dysku ru USB. 

■ X360 pobiera wi?cej energii, niz jakakdwiek inna konsola. 

■ Przydalby si? czytnik kart flash. 

■ Sprz?t korzi«ta z plyt DVD. co jednoczesnie jest wadg 
(rxjsnik ten deruje do^ malq jak na dzisiejsze czasy 
pojemnodd) i zaletq (techndogia jest na tyle opanowana, ze 
awarie czytnikdw powinny byd zjavwskiem marginalnym). 

9. Najwi?ksze zalety 

■ Konsda jest stosunkowo tania, szczegolnie w wersji Core. Za 
niespetna 300 euro obzymujemy sprz?t nowej generaqi, o niebo 
potfzniejszy. niz dotychezasowe konsde. 

■ Sprz?l jest bardzo zaawansowany technieznie - trzyrdzenio- 
wy procesor 3,2GHz pozwala r» rdwndegle przetwarzanie 
kilku strumieni dariych, a przygotowany specjalnie z mydl^ o 
X360 uklad grafiezny, posiadaj^cy 48 uniwersalnych jednostek 
(mogq one pelnid rd? vertex- lub pixel-shader6w) jest bardziej 
elastyezny. niz uklad, ktory Sony zastosuje w PS3. 

■ Microsoft to firma bardzo bogata, w zwiqzku z czym jest w 
stanie pompowad w projeW ogromne pieni^dze, byle spr2?t i gry 
byly jak najbardziq atrakcyjne dia Graezy. 

■ Za pisanie gier wzi?li si? najwi?ksi z branzy, wdrdd ktorych 
nie zdDraklo Japoriczykdw. 

■ Sprz?t jest bardzo estetyeznie \«ykonany. Szczegdinie dobre 
wrazenie robi pad, nie tylko bardzo wygodny. ale tez oferuje 
WIka niezwykie przydatnych funkeji (mozliwosd wl^enia/ 
wyl^czenia konsdi. przej^a do dashboardu ftp.). 

■ Konsola pozwala rta uruchamianie gier z pierwszego Xboxa. 

■ X360 posiada standardowe porty USB 2.0, a jego opiogramo- 
wanle wspdpracuje z wi?kszodd4 dost?pnych aparatdw 
cyfrowrych. odtwarzaczy MP3 I pami?ci pdprzewodnikowych, 

■ Konsd? mo^ pod^ezyd do praktyeznie kazdego 
odbiomika. Ogromn^ zalety jest rtxDzIiwosd wspdpracy z 
monitorami komputerowymi • wystarezy dokupid speqalny 
kabel. Warto z niego skorzystad takze w przypadku TV LCD - 
jakodd b?dzie lepsza, niz przy zastosowaniu kabla component. 

■ Jednq z najwi?kszych zalet nowej konsdi jest Xbox Uve. 
Ustuga ta. poza rrozliwosdq grania w Sied i komunikowania si? 
z przyjacidhni pozwala m.in. na sledzenie post?p6w znajomych 
w roiiych grach (od teraz kdega nie b?dzie skiamad, ze 
zdobyl wszystWe ’platyny” w PGR3), dd?ganie dem, dodatkdw 
do gier czy trailerdw. Sony popefnia ogromny bl^, nie staraj^ 
si? nadrobid zalegtodci. Firma najwyrazniej zapomina, ze gra 
online to zaledwie ulamek rrHDzKwodci, jd<ie oferuje Sied. 

Kolejnej port$ irrformaqi szukajcie w nast?pnym Poradniku, w 
podobn^ FAQ lub w Poradni. w zdezTKidci od ilosd 
podeslanych przez Was pytari. • [kllu] 
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Klasyfikacja wiekowa gier 

m W USA zawraato. Modyfikacja Hot Coffee do . .... 

GTA:SA byfa jedynie prelekstem do rozpoczfcia ocmiania gier taka sama. jak w pwzypadku Niemczech. Oddanie gry do sprawdzef 



I W USA zawraato. Modyfikacja Hot Coffee do 
I GTA:SA byfa jedynie pretekstem do rozpocz^cia 
^ J niektore srodowiska 

czekafy od dawna. W tej batalii podstawowq rol^ 
odegra klasyfikacja wiekowa gier (tzw. "Rating"). Takze i w 
Polsce zaczyna mbwic sif otwarcie o tym temacie. Od dzisiaj 
motemy byd pewni, ze kategoria wiekowa w iewej doinej cz^i 
pudetka ma wifksze znaczenie niz kiedykolwiek. 

Klasyfikaqi wiekowych jest kilka, a na pfzetomie ostatnich lat mialy 
miejsce powazne zmiany w ich pfzyznawaniu. Wfa^ie diatego 
nieraz pytade nas: “DIaczego na piyice DVD z gr^ sq rdzne 
kategorie wtekowe". Przyszedi wreszcie czas, azeby raz na 
zawsze upooqcfltowad cafy ten schemat i odpowiedzied na 
wszystkie pytania. Jak si^ szybko okaze, klasyfikacje wiekowe 
dajq wi^', niz tylko informac^ dia rodzicdw. 

Brytyjczycy t Amerykanie 

Pierwsza inst^ucja zajmu]^ sig cenzurowaniem i przyznawa- 
niem kategoni wiekowych powstata w Wielkiej Brytanii w 1912 r. 
Wdwczas Imperium Brytyjskie byfo centrum cywilizowanego 
Swiata. Nic wife dziwnego, ze konserwatywne wiadze 
postartowiiy wprowadzify pierwsze oznaezenia wiekowe dIa 
filmdw. 

Czasy oczywi^ie ulegly zmianie I nie 
iMMlInRn warto skupiad sif na przeszio^. 
IK^nll||l|ll Interesuj^ jest jednak fakt, iz 

Brytyjczycy - jako pierwsi - utworzyli 
zajmuj^ sif przyznawantem 

kategorii wiekowych grom, W 1984 r. 
powstaje wydziai BBFC (Brytyjska Komisja Klasyfikacji RImow) 
specjalnie do sprawdzania gier. Gry zostaty potraktowane jako 
medium blisWe tilmom. Tak pozostato do dzis, Pierwszg grq 
ocenionq na "od 18 lat" byia ptzygoddwka tekstowa Dracuta in 
London, Dzisiaj odzrraczenia przyznawane przez BBFC sg 
wrfcz legendame. Na opakowaniach gier i ^kach znajdziemy 
jeszcze PG (konieezna jest opieka rodzicow), 12+, 15t i 18+. 

Technika dziafania BBFC zostafa poiniej skopiowana przez 
wifkszosc pai^stw. Przedstawmy wife pokrotce. 

Poniewaz przyznanie kategorii wiekowej w WB jest obovw^o- 
we. kazdy chcecy wydad grf musi prze^ swq tytut do ludzi z 
BBFC. Zazwyczaj ma to miejsce tuz przed premier^, czasami gry 
wysyla sif wczesniej (szdregdinie, jesli to konwersja z NTSC). 
Jednak sfrawdzenie gry przez ekspertow nie jest darmowe. 

Koszt testow wynosi 1 ,600 tuntbw. Cena moie sif zmienic, 
zaleznie od czaso potrzebnego na sprawdzenie gry. No wfadnie. 
jak mozna ocenid GTA po 5 godzinach gry? (a tyle zazwyczaj 
podwifca sif na jeden tytut). Twdrey gier muszg isd na rfkf 
t^erom, Dostarezaj^ Im pakiet cheffldw, save'y a takze fragmemy 
video z bartiziej "pikantnymi" momentami. Po sprawdzeniu tytuiu 
nastfpuje pora na przyznanie kategorii wiekovt^. 

Elementy wpfywajfce na wybdr danej kategorii wiekowej opieraj^ 
sif gtdwnie na dwoch czynnikach - jakie tresd zawiera dana gra 
(przemoc, seks, wulgaryzmy) oraz jak skonstroowana jest 
mechanika gry. O ile pierwsze zagadnienie jest dosyd latwe do 
zrozumienia, drugie wymaga wyjasnienia. Otdz testerzy 
sprawdzai^ to, czy gra opiera sif jedynie na czystej przemocy i 
ci^gfym zabijaniu. Jezeli tak - mamy murowane 18+. Jedli jednak 
do zabawy wchodz^ zagadki, Graez musi unikac walk, 
rozmawiad z roznymi postadami i poznawad otaczajQcy go swicU - 
wtedy mamy 15f, Dzifki tej zasadzie, oparty jedynie na 
bezmydlnej sieczee Stubbs the Zombie dost^e 1&+, a mroezny i 
krwa\^, ale przygodowy i promuj^ stealth ■ Call oS Cthulhu 
jedynie 15+. Po przyznaniu kategorii wiekowej gra trafia do 
sprzedazy. 



Kiedy w 1994 r. cate USA rozpoczflo wielk^ debatf na temat 
twutalnosci gier, brytyjskie rozvriqzania byly wzorem dia 
powstalego ESRB (Komisja ds. Oceny Oprogramowania 
Rozrywkowego). ESRB zostato zaiozone z prywatnej iniqatywy 
wydawcdw gier. instytueja ta scisle wspotpraafle z rzgdem USA. 
Oznakowanie ESRB to 6 kategorii - EC (Wczesne dziedristwo 
3+), E (Dia wszystkich &t), E10 (Dia wsz^ich od 10 lat), T 
(Mfodziez 13+), M (Dorosli 17+), Szdste kategoria (A - Tylko dia 
doroslych) tak naprawdf jest zarezerwowana dia pomografii (i gier 
porrragraficznych). Jednakze caia afera z San Andreas 
spowodowaia. ze GTA;SA (z mozliwosdq modyfikaeji Hot Coffee) 
dostate kategorif A i zostafa zdjfta z polek sklepowych z grami. 
Rodzi to stuszne obawy, ze koi^ne gry mogg dostawad kategorif 
A. Sarm twdrey natomiast bfdg bali sif umieszczad w grach wifcej 
seksu. Amerykanie stosujg jeszcze jednq klasyfikacjf • Rating 
Pending - oznaeza ona, ze dany tytut jeszcze nie zostaf 
sprawdzony i oczekuje na kategorif wiekowq. 



Procedura oceniania gier jest taka sama. jak w ptzypadku 
BBFC. Amerykanie natomiast wprovradzili dodatkowe 32 
kategorie opisuj^ konkretne tresd w danej gize. Od 
spozywania alkoholu t narkotykdw, przez seks, a na kilku 
stopniach jwzemocy (realistyezna. komiksowa etc.) koricz^. 
Dodatkowe info moze takze rndwid, ze gra posiada water 
edukacyjny • w koricu nie samq przemocq cztowiek zyje. W 
2004 r. ESRB sprawdzHo 1.036 gier, z czego 12 prxx. 
otrzymato kategorif M. Najwifcej - az 54 proc. - mamy gier z 
kategorif E. W Kanadzie ESRB ma swdj specjalny odziaf. 
Jednak kanadyjskie oznaezmia wygif d^ tak samo jak 
amerykariskle. 

Europejski kociol 

Po wyjasnieniu sobie kilku kwestfi, pora opisad kontynentainf 
Europf. Kategorie wiekowe przyszty do ^ednoezonej 
Europy tak naprawdf w 1994 r. kiedy to powstato ELSPA 
(Stowarzyszenie Wydawcdw Oprogramowania Rozrywko- 
wego). Odznaezenia ELSPA krdilowaty na konsolach starej 
generaqi i w pierwszej fazie current-gendw. 
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Znaezek ELSPA pojawiaf sif wraz z 4 
I kategoriami wiekowymi - 3i-, ll+, I5f, 18+, 
Jednak toki podziaf okazaf sif byd z^ 
powierzchowny, Dodatkowe, np, 

Francja. stosowafa wfasne oznaezenia — - 
Bafagan byt tak ogromy, ze wydawey posfanowili 
zaczfd dziafad i od maja 2003 r. certyfikaty ELSPA zastfpiono 
- doskonate dzisiaj znanymi - oznaezeniami PEGI 
(Ogdinoeuropejski System Klasyfikacji Gier), wprowadzony- 
mi przez organizaejf ISFE (Fedwaeja Oprogranxrwania 
Interaktyvimego Europy - jej skrdt znajdziecie w tie oznaezer^ 
PEGI). 

Wifkszodd rzfddw UE oraz parlstw sfowarzyszonych z UE 
aJ^ptuje system PEGI. Komisja Europejska poparta 
iniqatywf PEGI. Jednakze nie jest to system obowifzkowy, 
wydawey nie muszf z niego korzystad podezas wydawania 
gier. Wszystko opiera sif na ich dobrej woli. Nie muszf takze 
pfadd za sprawdzanie swoich gier. DIaczego? Instytuqa 
zajmujfca sif sprawdzaniem gia- dia PEGI - holenderski 
NICAM (Holenderski Instytut ds. Klasyfikacji Sztok 
Audiovwzualnych) • ma wlasny budzet wysokosd 160.000 
euro roeznie. W przypadku PEGI, przed klasyfikaqf gry 
autorzy wypefniajf interesujfcy formularz. 









A Piktogramy PEGI. Wulgaryzmy, TreddErotyezne, Przemoc. 

(druga Itnla) Strach, Narkotyki, Dyskryminaqa. 



Oprdez standardowej biurokraqi (nazwa firmy, gry eto.) oraz 
pytari 0 to, czy gra ma krew, trzeba odpowiedzied na dekawe 
pytania; czy gra pokazuje sceny tortur ludzi lub zwierzft, 
sceny erotyezne z widocznymi narzfdami ptciowymi, sceny 
oddawania kafu albo stoica? Konkretne odpowiedzi 
oznaezajf przyporzfdkowanie jednego z 5 przedziafdw 
wiekowych • 3+, 7+. 12+, 15+. 18+. Dodatkowo gry otrzymqf 
jeden z piktogramdw odznaczajfcych: Przemoc, Wulgary- 
zmy, Strach. Tredci Erotiozne, Narkotyki i Dyskryminaqf. 
Gry, ktdre otrzymaly wedlug formularza 15+ albo l&t, bfdf 
sprawdzone przez ludzi z NICAM. Gry o nizszej kategorii 
wiekowej, w wifkszodci przypadkdw nie sf dogffbnie 
sprav«lzane. W jakid sposob dwiadezy to dosyd negatywnie 
0 PEGI. Ich podejdde do tematyki mozna podsurrxiwad jako 
stosunkowo pobiezne. Od poczftku swqego powstania, az 
do 6 griH*iia 2(X)5, PEGI dokonato "ratingu" 4497 gier. 
Najwifcei gier otrzymaio kategorif 3+ (2165 gier), kategorif 
1&+ przyznano jec^ie 174 razy. 

No dobra, w taWm wyjddu wszyslko jest jasne. Blfdl Dopiero 
teraz zaczyna sif zabawa z kategoriami wiekowymi. Juz w 
fotmulaizu PEGI mamy kazus dia panstw nteotj^h tf 
klasyfikaqf. O kogo choda? PEGI nie jest uznawane w WB i 



Niemczech, Oddanie gry do sprawdzenia 
BBFC jest obowifzkowe. wife na nic nie | 
zda sif tu certyfiki PEGI. Niemcy natomiast ' 
korzystajf z ustug organizaqi USK 
(Samokontrola Oprogramowania 
Rozrywkowego). 

O USK ptsalem juz w artykule ’Niemieckie 
zombiakt' (PE#83), tak wife powtarzanie 
calosd nie ma sensu. Skupmy sif tylko na 
faktach. W Niemczech system przyanawa- 
nia kategorii wiekowych jest obowifzkowy. 

Co wifcej Niemcy majf najbardziej , 

restrykcyjne podejdde do gier, z vrezystkich j 
tu opisywanych krajdw. Oprbez 5 kategorii 
wiekowych • "Dia wrszystkich", 6+, 12+, l&t. 
18+ - mamy jeszcze kategorif 18+ z 
adwtaqf, ze gra If duje "na indeksie". Ta • 
ostatnia kategoria dotyezy gier uznanych za j 
ulfrabrutaine, zawierajfcych tredd ' 

faszystowskie lub szkodirwe dia miodztezy 
• Manhunt, Wolfenstein 3D czy The Warriors. 
W rzeczywtetodci oznaeza aia ulrudnionf 
spfzedaz danego tytuiu, Aby uniknfd takiej 
kategorii, autorzy czfsto tnf swoje gry. Na 
niemieckich opakowaniach z grami zawsze 
znajdziesz znaezek USK. Dodatkowo, 

PEGI musi takze ustfpid wewnffrznym 
regulaqom Rnlandii i Portugalii. W RnlandH 
kategoria 12+ od PEGI to 11+, a 16+ to 1&+. 

W Portugalii 7+ to 8+, Powody? Inny system 
edukaqi, prawo i podejdcte do nnfodziez. 
Balagan? Sprdbujmy wife to uszeregowac. 

Caery oznaezenia i podwqna moralnodd 
Zacznijmy od pudetek do gier. Jako ze 
kazde z wifkszych par^stw Europy ma 
wlasne pudefka i przetfumaezone instrukqe, 
ma takze i wlasne oznaezenia. Dzisiaj 
jednak nie jest to juz problemem, gdyz jezeH 
dany kraj akceptuje klasyfikaqf PEGI, na 
pudeiku znajdziemy vtriadnie ten znaezek. 
Problemy zaczynajf sif, kiedy tak nie jest, 

Na brytyjstdeh pud^ch, jezeli grze BBFC 
przj«JzielHo kategorif 15+, 18+, zawsze 
znE^ziemy znaezek BBFC. Jezeli gra rria 
kategorif 12+ lub mniej, mozemy zobaezye 
jedynie znaezek PEGI (jest to dodc ksowe). 

W przypadtaj Niemiec na pudefku zawsze 
znajdziemy znaezek USK i czasami 
jeszcze PEGI. Bardziej skomplikovrana 
okazuje sif byd kwestia plyt DVD. 

Pudeiko i instrukqe do gry mozna zrobid 
latwo i tank). Gorzej natomiast jest z 
wyttoczenrem pfyty. Diatego czasami 
wydavrcy tof po kosztach i tlor^ ptyty dia 
kilku krajdw na raz. Co to roda? Ano je^ 
mamy grf na rynek ntemiedd, iriandzki i 
wtosW, to na piyde - w Niemczech - 
zobaezymy znaezek USK i znaezek PEGI. 

Czy dwiadezy to o tym. ze gra jest tylko po 
niemiecku? Nie. gra jest w tizech jfzykach 
(angielski, niemiedd. wloski), ale pl^ na te 
rynki jest taka sama. Zmienia sif jedynie 
okfadka i instrukqa. We Wtoszech i irianefii 
(oba kraje uznajf PEGI). na dokfadnie TEJ 
SAMEJ ptycie, tez zobaezymy znaezek 
PEGI i USK (mam nadziejf , ze za mnf 
nadfzacie:). Ale obowifzuje tarn jedynie 
PEGI. Stfd bieize sif caty chaos z roznymi 
oznaezeniami na ptytach. 

Zresztf przed majem 2004 i utworzeniem 
PEGI sytuaqa byfa jeszcze gorsza. Na 
egzemplamj ptyty z grf Silent Hill 2. jakf to 
kiedys kupitem (a byt to egzemplarz 
przeznaczony na rynek angielski, francuski, 
niemiecki oraz jednego z krajdw 
skandynawskich), widniaty 4 oznaezenia! 

Stary znaezek ELSPA oraz oznaezenie 
BBFC, certi^kat USK i jeszcze - nie 
uzywany juz - znaezek francuski. Co 
najtepsze, byty to rdzne kategorie wiekowe! 
Podobna sytuaqa ma miejsce na plycte Jak 
II. PEGI datogrze 12+, a USK 6+. Mozna 
mnozyd takie przyktedy. 
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Wynika to z innych "standarckW moralnoOT i roznego 
pc^jk^a samych sprawdzajqcych gry. Opr6cz opisanych juz 
wczekiiej ogolnych zasad testowania gier, mamy jeszcze 
proste przeltczenie • co w danym kraju jest kontrowereyjne. 
NIemcy maj^ fiota na punkcie przemocy, ale je^l chodzi □ seks - 
liberatni. Total Overdose w WB ma 15+, a wedtug PEG! i USK 
ma 18+. San Andreas - z ktorego w Niemczecti wyd^ 
rrrezliwok kopania lez^cych - ma status 16+ od USK, a PEGI 
daje juz 18+. Oekawie wygl^ sprawa Fahrenheit. Wedtug 
BBFC gra jest warta 1&+ (a USK daje 16+), PEGI i Amerykanie 
daja juz 18+ dodatkowo wspominaj^ 0 treaaach erotycznych. 

Zresztq "momenty’ w grach sq najlepszym sposobem na 
pokazanie obtudy we wszystkich krajach. Otdz PEGI data 
erpegowi Shadow Hearts; Covenani 16+ i piktogtam Ttesd 
Erotyczne"! Piktogtam, ktorego nie otizymato zadne GTA, 
Getaway ani God of War ze swoj^ scena "tozkowg"! 

Tymczasem USK wr^czylo tej gize 12+, a majacy fiota na 
punkcie seksu Ameiykanie T czyli 13+. I gdzie tu logika? W 
SH:C nie ma seen erotycznyi*, pada tarn jeefynie kilka zdah rw 
temat relaqi damsko-m^skich, a w jednej ze seen mozemy 
zobaezyd lez^ca w tozku kobiete (wszystkie strategiezne 
cz^ ciata sa zastoniete). O co tu chodzi? Po prostu ktoS z 
NICAM uznai, ze gra ma tak zaawansowarte treSci erotyezne 
(dodatkowo jeden z NPC jest gejem) i tyle wystarezy. W ten 
spos6b kupujacy gi? moze pomyked, ze SH:C to gra mocno 
erotyezna. System klasyfikacji wiekowej bez watpienia 
potrzebuje pewnej reorganizaejL 

A ja mam 18 lat i co mnie to? 

Przeniekny sif na chwila do Japonii, KKW tstee wpadta w 
mani? kla^k^i gier i jej organizaeja CERO (Otganizaeja 
Oceniajaca Oprogramowanie Roztywkowe) przykr^ Srub?. 
Obiecano batdziej doglebna kontro!? i zwfiekszenie rozmiarbw 
samych oznaezeh na pudetkach. Ktasyfikac^ wiekowa gier w 
Japonii jest obowiazkowa, organizar^ CERO utrzymuje st^ ze 
sktadek wydawcbw. Stosowany podziai na kategorif wiekowe 
jest dosyc standardowy: "dia wszystkich', 12+, 16+, 18+. 
Dodatkoviro przy oznaezeniu mamy jeden z 9 komentarzy 
(alkohol, seks, przemoc etc.). Japonia nie odstaje od innych 
kiajbw. diatego pizejdzmy do ostatniego z pahstw - znajdujecej 
si@ niedaleko Nipponu Australii. 

Jako byla kolonia brytyjska, Australia ma takze restrykcyjne 
podejd^ do klasyfikacji wiekowej gier (podobna sytuaeja ma 
triejsce w Nowej Zelandii). Tematykq t^ zajmuje si^ Biuro ds. 



Klasyfikaqi RImbw i Uteratury. Klasyfikai^ gier jest 
obot^^owa Australia w tym roku zmieniia wygl^d swoich 
oznaezert Wasyfikacyjnych • wcze^niejsze zostaty uznane 
za mato wkJoczne. Zmiana oczywiscie byta w rzeczywistosci 
spowodovrana kontrowersjami wokol gier. Postanowiono 
zabezpieczyc si$ na przyszlo^. Kategorie wiekowe 
wygi^j^ nastepujaco; G (dla wszystkich), PR (konieezna 
jest opieka rodzicow), M (od 15 lat) oraz MA 15+. Ostatnie 
oznaezenie jest dosd dekawe. Mdwi nam, ze dany tytui jest 
dla ludzi pelnoletnich, ale moze na nim grad mtodziez w 
przedziale 15-17 lat, jesli wiedzq o tym rodzice. Dodatkowe 
oznaezenie M 18, na razie obejmuje jedynie filmy, ale w dwiette 
wydarzeh z USA moze to ulec zmianie. Gidwnym powodem, 
dla ktdrego opisatem Australia jest jednak fakt. ze tytuiy z tego 
kraju s^ w systemie PAL i wiem, zeniektdrzy z Was zamawiaja 
stamt^d gry. Bo jak si$ okazuje, klasyfikaqe wiekowe 
pizydaja si^ takze peirwletnim, ktdrzy dzieci nie maj^. 

Kupujesz gre na Sied. Prosisz o zdj^ie. Sprzedajacy 
wchodzi na niemieckie E-Bay i przy^a Ci zdjecie 'swojej' 
gry. Jak to sprawdzid. Wystarezy zbadad oznaezenie w 
lewym dolnym rogu i juz wiemy, ze to ddema. W ten sposdb 
mozemy takze zobaezyd, czy gra zostala wydana przed 
rrtajem 2003 (oznaezenie ELPSA). Jezeli zobaezymy 
ataezek BBFC, wiemy, ze gra jest z WB i mamy do czynienia 
z wersja english. Kie^ zt^ezymy odznaczenia australijskie, 
mozemy byd pewni, ze gra b$d^ dzialaia na naszej konsoli. 
Przy standardzie PEGI nie b^zie si$ jednak daio sprawdzid, 
czy gta jest np. tytko po francusku, j^o ze oznaezenie PEGI 
jest uniwersalne. Kategoria wiekowa moze okazac sie batem 
na oszustow. 

Teraz przegl^dnijcie sobie zdjfcia na Allegro I sprawd^de, ile 
tytuldw ma "lewe" zt^fda okladek z USA, albo Niemiec (a 
opis, ze to angield<a wersja PAL). Dodafirowo dzi^ki 
przyznawaniu kategorli wiekowych mozemy sie dowiedzied, 
jakie gry sg juz gotowe. Nadchodzacy na PS2 24; The Game 
dostal juz od USK oznaezenie 16+. ^pelnie olewany temat 
klasyfikacji wiekowych moze jednak okazac si^ jednak 
bardzo pomoeny. 

A gdzie w tym wrszysOdm Polska? W Polsce wydawey 
korzystajq z systemu PEGI. W przedwiehstwie do pahstw 
akc^uj^cych system PEGI. w Polsce rzgd pozostaje 
neutralny, nie sankc^uje wpiowadzania oznaezed PEGI. Ale 
I tak wszystkie gty na konsole rr^q to oznaezenie. Akceptaejf 



tego systemu przez wydawcdw widad doskonale 
na pr^fadzie pudelek z grami przeznaczonych 
tylko na nasz rynek (np. Spartan) - polski 
vtrydawca nigdy nie zapomina o ich umieszcze- 
niu. Od poftad rc*u takze i twydawey Pecetowi 
umieszczajq na pudetkach ze swoimi grami 
zraezki PEGI. Chociaz nadal znajdziemy gry na 
Pieca bez jakiegokolwiek oznaezenia (nawet 
symbolieznego 'od 18“. wklejonego przez 
wydawc?) - nie jest to w Polsce wymagane przez 
prawo. Jednakze po pubiikaqi nowej listy 10 
“ziych gier* przez amerykatiskie Media Wise, w 
Polsce ma zaez^ si^ debata nad obowi^o- 
\«ym 'Ratingiem“ gier. Strona intemetowa 
Sieciaki.pl obiecuje sporzadzid wlasna list^ 

'ztych gier”. a Pelrtomocnik do spraw kofaiet i 
rodziny Joanna Kluzik-Rostkowska z Ministerstw 
Polityki Spolecznej mdwi o konieezno^ 
wprowadzenia polskiego sytemu ratingowego i 
wi^kszej kontroli nad wydawanymi grami. 
Pozyjemy - zobaezymy. [dzujo] 
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A Po lewej stronie mozecie zobaezyd stare 
oznaezenia z Australii. po prawej widad nowe 
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spraw?, Dfogi Czytelniku, w jal«i ktopotliwj sytuacji postawHa Oq korpotaqa 
"a rynek monstrum o nazwie XtKU 360. Swi^teczny okres za nairt, co wi^e si$ 2 
debetem na koncie i mocnym kacem. W gtowie jeinak (jodatkowo panuje burza 
samoQhbcr, 43ozbawi9 sgsiadk^ emerytury, .oddain nerkf", Spokojnie! Na chorob? 
e lekarslwo. Polecam zasi^gn^ rady w ponizszym tek^. Lek, Wory zastosowatem 
doskonale... A byto to tak. 



I Omawiane Itttto dofwato mnie doS6 nieclawno. Jak to zwyWe bywa co miesigc, ok. 20«go (tym tazem juz 
I 16-ego!) z z^ftym tchem oczekiwatem na listonosza pod klaltoi schodowg i z jamnikiem na smyczy - to 
I nfc, ze Soje juz od 10:00, a dochodzi 12:00, pies wali kupke za ta^jk^ dostajgc zapafei, nie wspominaj^ o 
tym, ze temiometr wskazuje temperatuff pi^ stopni ponizej zera WresaSe qawia si? iistonoszka, 
taimosz^c nowy numer PSX Extreme i mowi^ Jo chyba do pana...". Yes, mam! Jak zwykie zac^tem 
kartkowa6, strona po stronie, wdychaC zakataiTonym nosem swiezy zapach pochodz^ z drukami az 
natkn^tem si? na do^ pokazn? .wzmiank?" 0 nowym Xboxie. Byt to test konsoli X360 sptodzony ptzK 
I KJLa. OczywiScie zapoznatem si? z jego tre^o?, ta za^ wywotala u mnie mieszane nryurja co do nowego 
I cbyba dobrze, bo zostaiem sprowadzony ponownie na ziemi?. Co nie znaczy, ze przestatem si? 
^ic na nowy tw6r ekipy Mcrosottu. Czym pr?dzei wlqczytem kompa i napaiony jak szczeibaty na 
suchary, odwiedztem stroo? z pokazn^ liczb? udost?pnionych do Ka^nl?cia trailerow. Zasysatem towno 
- jeden po drugim, aby przekonad si? na wlasne oczy, a> si? tak naprawd? kroi. A mc^ galki oczne 0 mato 
CO nie uiegty katastrofalnej destrukqi - dostaiem zadyszki. Co si? ze mn^ dzl^? Jestem napalonv na 
konsol?! 

I To ^wsko dofatto mnie do&5 cz?sto. Gtdwnie ma ono miejsce podczas lamchu koiejnej generaqi. Fakt, 
przerabiatem to juz tyle razy. Wtedy jednak miatem kas? i nie musiatem czekac tak dtugo, a na PS2 gralem u 
kumpla. Tsraz jest calkowicie ir»cz^. Pizeprowadzitem si? i mieszkam jna gorce’, otoczony w wi?ks 20 &:i 
przez grono pecedarzy, ktdrzy uparcie twierdzq, ie konsole to zabawW dia d 7 i f»ri 

sobie rozrrty^j^, nagle wzrok md| utkwit na p6tce, na ktorey pod stosem „extrim6w" lezaiy moje trzy 
pierwsze gry na Czamul?: GTA 3. Crazy Taxi i Tekken Tag Tournament. Z pocz^tku chciatem je wrzucid do 
z pozostetymi tytutami, ale spragniony giy w cokolwiek uructtomHem jedn? z nich. Kultowa produkcja 
od Rockstar i jedna z najlepszych odston serii GTA wciqz potrafi wci?gr^6. Na dmgie posieclzenie 
wrzucHem symulator taryfiarza, potem ryj^ swego czasu beret bijatyk?. Po kilku godanach zdatem sobie 
spraw? 2 tego, ze znow nieile si? bawi?. Hm, czyiby X360 nie byt ml potrzebny? 

Tizy dni pozniej pofalygowatem swoje szarwwne cztery Btery na stare smiede, by pozyczyb od kurT^la 
GameCube'a na trzy dni. w zamian daj?c mu swpjego Xktoca Zabratem konsol?, dwa pady, memork? i gry- 
Metroid Prime, WindWaker. F-Zeio GX oraz Resident Evil 0. Wpadtem w wir specyficznego klimatu 
wyptywaj?cego z ekranu, ba, zostaiem pochtoni?ty catkowide grami na ten sprz?t Zacz^em si? 
zastanawiad, jaWm cudem do tq pory nie miatem tak wspaniatej platformy! Juz nast?pnego ttoia 
postanowtterri - zadzwoni? do kumpla z pyteniem, czy nie pozyczylby mi GaClawa na tydziert, bo tizy dni to 
zdecydowanie za mato, aby zalczyd wszystkte tytiily. Janim jedriak zadzwoni?, pogram w ZekJ?” • 
pomyslatem. No i tak sobie gratem i gralem, zrobito si? strasznie ponro. az tu nagle zadzwonH tefefon. Rany! 
Wnet sobie przypommatem, ze przedez GaClawa miatem zaiatwic na diuzej! Pcxtoosz? sfuchawk? i kogo 
slysz?? Wtesddeia konsoli. I co najlepsze. zadzwonti z pytaniem. czy Xbox jest mi bardzo potrzebny. bo on 
nie moze odeivrad si? od Forzy Motorsport nie wsporninaj^c 0 Hlalo. Hehe, co za ironia losu. 'No dobra, 
niech d b?dzie, bo ja (eszcze za duzo nie pogratem na konsoli" • tak mu powiedziatem. zeby nie 
wydato si?, ze ja tez datem si? wd?gna6 (kurcze, wstyd si? przyznad. ale kiedyS dmic^ ste z nieoo ze 
jnaGC,aniePS2). 



Min?t tydzieil, a mi vraaz mato. Gdy oddawalidmy sobie konsole, 
oczywidcie sctemnlatem. Ze tylko chwilk? pogratem sobie w je bajeczkT, 
zeby nie wyjSd na debila, ktory bez GaClawa juz zyd nie moze. Nie ma 
bata, Teraz to doptero jestem chory, ate nie na X-a 360, a na tester Ninny! 
Musz? kitoto GC. nie widz? tonq opeji. A mam w tym temade spore 
zalegiosd. w gtownej mieize tytuly z p6lki exdusrve. Po kilku dniach 
kupitem na gieidzie Nintendo GameCube z Super Mario Sunshine. Komplet 
za 350 zl, z czego stowk? pozyezytem od babd. wdskaj^ kit, ze musz? 
dokupid pami?d do komputera, bo nie mog? odrobid zadaii z infonny. 



Wieefe, CO jest najlepsze? Po kilku (Mach dowiedziatem si? od Madka, ze w 
przyszlym tygoddu dostaje wyptet? i planuje zainwestowad w maszynk? 
Bila, Kiedy go zapytatem, diaezego ki^iuje Xboxa, powiedzial krdtko: To 
wtasnte sprz?t. jakiego mi brakuje do pelni saz?^'. Mowiqc szczerze, nie 
dzii^ mu si?. Cena pierwszego Xboxa jest stosunkowo niska, a 
mozliwo&a, jakimi dysponuje konsola s^ pokazne. Anaiitycy tvrierdzq, ze 
w polowie 2006 naleiy si? spodziewad obnizki cen konsol current-gen, 
podczas gdy na s-ade2 ceny Xb6xa 360 raezej nie ma co liezyd (wg 
tego co twierdzi Microsoft). Je^ znajdqesz si? w podobnej sytuac? i nie 
zaiezyteS jeszcze wszystkfcti tytuldw, b^ po prostu nie grates na ktdrejs z 
maszyn cuirent-gen, musisz to nadrobid. zaoszcz?dzajqc przy okazji 
sporo funduszy. Ceny za sprz?t Nintendo, dodajmy • najtailsz^ 2 
obeenych konsol ■ ksztaltoia si? w granicach 200300 zf za uzywk?, I ok. 
400zl za nowq konsolk?, Za sprz?t Mcrosoftu trzeba zaplacid dzid 500 
600 zf. Me s^ to duze kwc4y, zwazywszy na kryj^ si? poteniqal w 
postaci setek tytuldw. 



Alleluja! Znowu jestem wSrod zywych. Min?to sporo czasu, a ja wd^ gram 
i nie mam zamiaru przestad. Po raz kotejny czuj? ten rajeuj^ do granic 
mozliwoda klimat - jakbym dopiero co stal si? posiadaezem jakiejs 
zupetnie nowq i nieznarrej mi konsoli. Zakochatem si? na nowo, a to 
dopiero pocz^. Wydol^tem fez 2 szafy archiwalne numeiy PSX 
Extreme, aby zobaezye, w jakie starsze gry mozna by jeszcze pograd. To 
mi pozwoli trzeiwo spojrzed na sytuac^ na lynku, gdy za rok na pdtkach 
b?dq juz wszystkte next-genowe piatformy. A mnie czeka jeszcze nowa 
Zelda na GaClawa, ktdra ma si? pojawid w nast?pnych miesiqcach. 
Ten fakt mnie elektryzuje. A na daWi dzisiejszy mam w co grad. Masz 
podobny problem? Rozwi^ go - po prostu kup sobie jak^S konsol? 
current-gen, ktdrej jeszcze nie miales.* [SojerJ 






Info wprowadzai^ce 

Fanfic. fanfik, fanficDon - jak by go nie zwal. chodzi po prostu o fabui^ zwi^n^ z gr^. ksi^^, 
lilmem tub nawet znan^ osob^ (aktor, muzyk, polityk). Fabula wystfpuje najcz^m^' w foimte 
scenariusza, opowiadania. wiersza lub komiksu. Rzadko kiedy fanfiki otrzymujq btogostawieh* 
stwo oryginalnego tw6rcy, a jeszcze rzadziej sq przez niego autoryzowane. Fabuta fanfika w 
stosunku do fabuly oryginatu moze petnk^ nast^puj^ funkqe: 

■ wzbogaca (uszczegdtav^) oryginalne wydarzenia - pokazuje, co dzalo si^ przedtem 
(prequele), pokazufe, co stato si^ potem (kortynua<^). pokazuje. co dzialo sif rbwnolegle, ale 
IV innym mi^scu lub z punktu widzenia innej postad (paralele) (np. Bitwa o H^'s Deep 
cczami Theodena) 

■ przedstawia altematywne sde^ oryginainych wydarzeii (co by byfo, gdyby Anakin me 
przeszecH na Ciemng Strong Mocy?) 

• ptzedstawia oryginainych bohaterow w calkowide nowych wydatzenlach (bohaterowie FF8 
podczas przerwy wiosenrvej w Balamb Garden) 

- przedstawia autora wrzuconego w wr oryginainych wydaizeri (autof trafia do Hogwart i 
spotyka Harryego Pottera) 

Co bardziej wytrwali autorzy rozbudowuj^ swqe opowiadania o kolejne rozdziaty, inni autorzy 
dopisuj^ fanfiki do irviych fanfikow. Czasem trudm si^ w tym poiapa6, ale jedm wiadomo ■ dia 
fanow jest to przednia zabawa. 

Najwi^ksze skladowisko ^nfikow 

Cifzko mi powiedzied czy to regula, czy wyj^tek. ale zazwyczaj fanowskle strony poswi^corre 
danej grze. filmowi tub ksi^zce posiadaj^ dziai fanfiki liii opowiadania. Je^i jednak dopiero 
zaczynasz przygod? z twoiczo^i^ fancw, to zacznij od www-fanficBon.net. 

Jest to specjalny serwis, w ktdrym kazdy autor moze zamte^cib swoje opowiadania. Fanfiki 
pogrupowane sq w dz»ly (anime. book, cartoon, comic, game, misc, movie i tv show), a 
nast^ie w podddaiy poswi^cone konkre^iym tytulom. Jest ich do^ duzo i jestem 
przekonany, ze kazdy znajdzie tu coi dIa aebie. Jak wsz^dzie, istrtie}^ rzeczy mainstreamo- 
we (populame) i niszowe (dia wyjqlkowo zad^tych fanow). Po prostu wejdz I sam sprawdz. 

Scharakteryzujf teraz krbtko dziat game (tematyka Poradnika zcA)owi^u|e). Znajdziesz w nim 
fanfiki powstale na bazie 282 g'ler (liczylem w polowie pazdziemika, moze co^ dodali od tego 
czasu). Zdecydowanie najpopulamiejsze s^: Rnal Fantasy (FF7 ma ponad 11000, a FF8 
ponad 9900), Pokemon (ponad 12000), Zdda (ponad 7700), Kingdom Hearts (ponad 6500) i 
Sonic (ponad 5900), Jest mnostwo tytufow, ktbre nie pizekraczajq tysi^ opowiadan (a cz^sto 
to growe bestsellery); Grand Theft Auto, Chrono Trigger, Warriors, Halo, Harvest 

Moon, Devil May Cry... Ba, s^ tez tytufy dia pojedynczych maniakow: Throne of Darkness. 

Blood, MediEvil czy Katamari Dam^. Naprawd^ jest z czego wybierad - a to fylko dziaf 
game,., Doby zbraknie do czytania ;) 

Dta dekawostkl podam liderpw w irviych dzialach: anime - Inuyasha (ponad 52000). book - 
Harry Potter (absdutny rekord fanfictlon.net - ponad 210 000 opowiadarill!), cartoons - Teen 
Titans (ponad 12000). comics - Batman (ponad 1300), movie - Star Wars (ponad 13000), tv 
shows - Buffy: The \fempire Slayer (ponad 27000). 

Problem z fanfictlon.net jest taW, ze jesK nie znasz angielskiego w stoprku dobrym, to zapomnij. 
2a pierwszym razem mozesz tez troch? sif naszukab. Tytuly sg bowiem zaliczane w ten 
spcebb. ze bierze si^ pod uwag@ pierwsze pojawlenie si$. W przypadku Lord of the Rings czy 
Hany'ego Pottera najpierw ukaz^ si? ksigzki, a dopiero potem filmy. wi?c te tytuly znajdziesz 
w ksigzkach. Ale zeby znaleid Pokemona, musisz wiedziec, ze n^pierw byla gra, a dopiero 
pozniej anime - powin'ienes wi?c szukad w grach :) 

Jak wybrac dobry fanfik do przeczytania? 

Napisanie fanfika wymaga dobr^ znajomo^ oryginainych wydarzeti gry lub filmu. dtatego 
kazda proba zasluguje na uznanie. Jedrvak Uorgc pod uwag? ilo^ fanfikow czekajgcych do 
przeczytania (biednl maniacy Harry’ego Pottera - 100 tysi?cy lanfikbw do przeczytania ;), 
trzeba wybrac te najlepsze. I tu mam par? rad. Generalnie zie si? czyta fanfiki o autorze 
WTZuconym w oryginalne wydarzenia. Ich autorzy majg tendencj? do upraszczania 
przemysleri i wnioskow (bo wszystko I tak majg w glowie), 
diatego postronnemu czytelnikbwi trudno jest si? polapac. 

Dok trudne bywajg tez fanfiki przedstawiajgce 
catkowicle nowe wydarzenia, w ktorych udzial biorg 
oryginalnl bohaterowie, oraz prequele i seQuele. Tutaj 
autor musi od zera konstrijowac caig fabut?, bgicznie jg 
powigzac do znanych oryginainych wydatzeri I 
interesujgco przedstawib. a wymaga to naprawd? 
sporych umie)?tnoSd pisarski^ (ktore nie 
wszyscy posiadajg). Najprzyjemniejsze w 
czytaniu (a zarazem najtatwiejsze do napisania) 
sg paralele oraz altematywne sciezki 
oryginainych wydarzeri, gdyz z jednej stror^ sg i 
dia czytelnika znajome, a z dru0ej pozwalajg 
autorom na rozwini?cie pisarskich skrzydef. 

W jaki sposob pozr^. czy fanfik jest dobry nie 
cz)riajgc go cafego? Po pierwsze. sg krbtkie 
streszczenia odautorskie. Kilka zdart albo Cr? 

i sMorv do rzucenia okiem, albo nie. Po 

I drtjgie, sg recent czytelnikbw. Po frzecle. jest 
test dwddi pi?ou minut. Termin ten 
pochodzi ze ^wiata screenwritingu 
iscenariuszopisarstwa) I oznacza 
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Tak wygiqdfl oaza maniaka ■ na pierwszy rzut oka nie zach^ca, ale tym razem pozory mylq. 
Sprawdz samemu.'' 



pierwsze pi?£ oraz ostatnie pi?(i minut filmu. Dziala to tak • otwierasz tekst i czytasz j^o 
pierwsze pi^ minut (w przypadku fanfika proponuj? kilka pierwszych akapHow • 
maksimum 10). a zaraz potem jego zakoiSczenie, c^i ostatnie pi?d minut (ostatnie kilka 
akapitdw fanfika). Je^l z^otlczenie (ostatnie pi?d minut) jest wystrzalowe. je^i Igczy si? 
z poczgtkiem (pierwsze pi?6 minut) i jesli jestes autentycsiie zaaekawiony, w jaki 
sposob doszio do tak fajnego zakohczen'ia, to zrvaczy, ze ten fanfik powinierres 
przeczytab. Je^ nie. to bez zalu przejdz do nast?pnego. 

Zanim cos napiszesz samemu... 

Musisz zdawad sobie spraw?, ze za pisanie fanfikow nie dostaniesz ani grosza. Prawa 
airtorskle do nazw wtasnych bohaterbw i miejsc posiadajg oryginalni autorzy, a oni rvie 
lubig pozbawfac si? tantiem. Czasem wydawcy organizujg konkursy na opowiadania 
lub kontynuar^ przygdd bohaterbw. ale taka s^uac^ zdarza si? od wielki^ dzwonu I 
nie nalezy wig^ z tym wt?kszych nadziei na zarobek. 

Nie znaczy to, ze nie warto pisab. Sam kledyb wziglem si? za ba/y z kontynuaqg FF8 I 
doskor^le paml?1am jakg miatem radoch? z wymy^larfia fabufy i dialogdw (akt tworzenia 
to czysta adret^alina). Je§li uda Ci si? opublikowab Twoje dzieio w serwisie - super 
hiper. Pochwalenie si? ptzed rodzing I znajomymi tez jest fajne. 

Jednak najwi?kszym plusem pisania fanfikow jest to. ze mozna si? nauczyc lepiej pisab, 
konstruowab zdania i organizowac fabut?. W bardzo dawnych czasach, ^ cho^em 
do Hceum. pisalem kiepsko. Lubifem wymyblac, ale mialem problem z przelewanlem 
pomysidw na papier. /y<urat pizeczytalem wtedy 71 / 13010 ? Pierbdeni’ i postancwitem 
stworzyb wtasng epopej? fantasy. Szajs to byl okrutny, ale nabratem troch? pisarskjej 
ogtady. Potem byly poogtki mangi i anime w Polsce. Nie omin?la mnie era 'Czarodzi^ek 
z Ksi?zyca', czego wyrazem byfy cztery tomy ^fika ;) Wtedy nauczylem si? pisab na 
tyle dobrze. ze pisemna matura z polskiego (wypracowanie) 
zaliczylem r^a 5 (dzl?ki czemu nie musialem zdawac cz?sci 
ustnej i uczyb ^ kUkuset dumych pytar^ na pami?b). 

I Zanim zostar)ie si? masterem, trzeba przejsb przaz 

rol? boksera - krytyka czyteinikbw jest tak same 
‘'w latwa do przyj?cia na kiat? jak lewy sierpowy. 
Trzeba schovrab dum? do kieszeni i 
wykorzystac otrzymarw uwagi 1 recen^e po 
to, by a? czegos nauczyc. Zdarzat si? i 
wogz zdatzajg si? 'autorzy' o samouwiel- 
bieniu wyzszym niz Paf^ Kultury, ktorzy 
na r^sbardziej oczywistg krytyk? 
unoszg si? dumg i wymybJajg 
czytefnikom od nieznajgcych si? 

» gigbbw i dyietantbw. Pisanie fanfikow. 
zwfaszcza dta rrdodszej mlodziezy, 
jest znakomitg szkdg iycia, ktbra uezy 
pokoty. 

JebJi po tekturze tej strony chciafbys 
napeab wtasny fanfik, to daj znab 0 
tym Sderze. a w kdejnym 
Poradniku opfisz? kilka sztuczek 
I pomocnych przy tworzeniu fabufy 
wtasnego fanfika. Na razie polec^ 
f Ci stron? http://www.subreality.conV 
gtossaryAerms,htm - jest tarn 
szczegbfowy slowniczek zwrotdw 
i branzowych. A na razie zycz? Ci mHej 
1 zabawy w bwiede fanfikow! [nemo] 
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1. The first Colossi thou art to 
defeat... 

Z drogq wiod^q do piefwszego kdosa 
zwi^ny jest tutorial, w kazdym razie niejest 
onazbyt diuga, gdyz legowisko stwora lezy 
bezpoirednio na p^udnie od swiatyni. Po 
dotarciu do skat zsiadamy z konia, wspinamy 
si$ po bluszczu na prawej scianie na plalfotm? 
powyzej, z niej praeskakujemy dale), nastepme 
czeka nas leszcze troch? wspinaczki. 
skakania, a nawet turiania sif. azdoaeramy na 
sama g6ra. 



Stw6r poczatkowo nie zwraca na nas uwagi, a 
b je^li juz zwr6ci, to zawsze mozna si? schowad 
I zajednym z okokcznych gtazow. Kiedy jest 
S odwrooony tytem. podbiegamy, wskakitjamy na 
I jego tew? tydk? I kiedy olbrzym przealBje 
■ machac nog?, wbijamy miecz w znajOuj^si? 
P lam zielony punkt. Jedno ’uklucis" powala 
t Mlnotauranakolano.coszybkowykorzystL^- 
K mypodstekuj?cicbwytaj?csi?zelaznej 
I obr?czy na udzie. nim kotos powstanie. Jak 
I najszybcle)wsplnamysl?pofutrze powyzej 
I met^u,abydotrzeddoftetformyzdobi?cej 
* plecy.naktbrejlaplemyoddechtwpozycji 



a Tw6rcy ICO ponownie 

zaszaleli. wypuszczaj?c 
gr? jedyn? w swoim 
rodzaju. Gr? pozostajqc? 
na diugo w pami?ci, chod w sumie 
ponownie nie pozostaj^c? zbyt diugo 
w czytniku konsoli. Nie znaczy to 
jednak, ze Shadow of the Colossus 
jest prosty - walk! z gigantami 
wymagaj? nie tylko zdolnosci 
manualnych, lecz przede wszystkim 
umiej?tnosci rozwi?zywania zagadek 
logicznych, chod nie tak skompliko* 
wanych, jak we wapomnianym ICO. 

W niniejszym opisie znajdziecie nie 
tylko sposoby na poszczegdine 
kolosy. lecz rbwniez kilka ciekawo- 
stek z samego gwiata gry, [Star] 



2. In the seaside cave... It moves slovrly... 
Rbwniez i tym razem droga niejest dtuga. 
Bezpoirednio na pdtnoc od swi?tyni znajduje si? 
kamienny most, a za nim droga, ktora w pewnym 
momencle rozszczepia si? na dwie oddzielne - nas 
interesuje prawa odnoga prowadz?ca wd6t. 
Przeciwnik czeka w jaskini na poziomie plazy. 

Jedynezagrozenlestanowianogi kolosa, ktorymi 
moze nas zdeptad umySInie lub przypadkowo. Co 
ciekawe, podeszwy jego ‘stbp’ s? bardzo wraziiwe 
- jeden strzal w kt6r?^ z nich powala tego 
gigarSycznego byka. Najdogodniejszy moment do 
strzalu powstaje, gdy kolospodnosi w ataku obie 



J plotiormo PS2 
developer Sony 
golunek przygodowa 
liczba graczy 1 

czasgry iSgodztn 
stopien tnidnoki sredni 
okce$orio 3i9kB 
oceno w PSX EXTREME 9= (Star) 
ocena srednio' 92% PS2 
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kucajacej) i kontynuujemy wspinaczk?. Po 
kolejnym odpoczynku nakarku, wskakujemy na 
glow? I parokrotnie wbijamy miecz w znajduj?cy 
si? tarn punkt witalny. Stwdr oczywi&Jie probuje nas 
strzasnaC, Iecz3 mocne uderzenia powinny 
zakoriczyd zabaw?, Drugim sposobem dostania si? 
na glow? jest dwu-tizykrotne zaatakowanie punktu 
na tydce kolosa, co powali go catkowicie. Gdy lezy, 
mozna si? wdrapaC po jego or?zu na rami? I dalej 
na bark! lub od razu wejSd na leb, chwytaj?c si? 
szcz?ki, co jednak jest bardzo trudne do wykonania. 
Hard: Kolos olrzymuje dodatkowy punkt witalny na 
tytnej cz??ci prawego ramienia, na Wore moina si? 
doslaCzsuwajac z prawego barku. 



przednie kohczyny. mozna go jednak trafiC tez na 
wykroku. w podeszw? tyinej nogi , gdy odrywa j? od 
ziemipodczas ’speceru". Kiedy byk kl?ka po 
trafiartu, kofzyolamy z pomostu, jaki tworzy zgi?ta 
koriozyna i wepinamy si? nafutro pokrywaj?ce bok. 
JeSli wewfismy od przodu, musimy szybko (przed 
wyczerpanem staminy) przesunqC si? na r?kach w 
kierunku zadu stwora, sk?d wchodzimy na jego 
gr^iet. Po odpoczynku przeskakujemy po 
jj«2ebieniu grzbietowym w kierunku gtowy - tarn 
]^ajduje si? pierwszy punW witalny. Po 
■'wyczerpaniuokolo potowy punWCwzywotnoSci 
stwora, run zdobi?cy jego leb znika, wracamy wi?c 
nazad, gdzie znajduje si? drugi "vital". Kilka 
dobrych "uktuc" koriczy spraw?. 

Hard: Dodatkowy punkt witalny znajduje si? na 
lewej stronie brzucha. 



Kolos 6w dysponuje trzeba atakami, zaleznymi 
od odlegtoCd. Po piervreze prCbuje nadepn?c z 
najblizszego dystansu. po drugie wbid w ziemt? 
razem ze swoim “mleczem", po trzecie zas 
zmiazdzyC z najdalszej odlegtoa:i, przy czym 
opadaj?cy or?z namierzy bohatera. nawet gdy 
odbiegniemy w nim bok (najlepiej wi?c do tylu 
lub zrobiC unik w ostatnim momencle). Nas 
interesuje wlasnie ten ostatni atak, gdyz w jego 
rezultacie powstaje pomost umozliwiaj?cy 
dotarcie na rami? stwora. Poki co jednak dalsz? 
drog? blokuje naramienna obr?cz, ktCrej trzeba 
^? pozbyC. Aby tego dokonad, nalezy 
sprowokowad rycerza do wykonania 
wspomnianego a?cia z dystansu, z tym ze po 
uprzednim ustawieniu si?{jakocel) na 
najblizszym kolosowi brzegu okrqgtej. 
kamiennej platformy na srodku areny. Podczas 
wykonywania zamachu oddalamy si? po linii 
prostej od giganta, a gdy speqaJna wstawka 
ukaze slrzaskanie obr?czy, czekamy na 
nasl?pny atak (poza platform?) i juz bez 
wi?kszych przeszkdd wspinamy sip po ramieniu 
na bark! oraz glow? stwora. Wbijanie miecza w 
teb rycerza nie jest jednak takieproste, z uwagi 
na jego niewielWe rozmiary (ptasi rrwzdzek) 
oraz intensywne zabiegi 'strzpsajpce'. Po 
zalatwieniu symbdu na giowie, zsuwamy si? po 
prawym ramieniu na wysokosc torsu i 
wykonujemy skok do tylu, by chwydd si? klaty 
rycerza. Tula] vrfaSnie znajduje si? drugi symbol 
do zaliczenia • klujemy szybko, nim opadnie 
poziom staminy. 

Hard: Dodatkowy symbol znajduje si? na lokdu 
lewej r?ki. 



4. It is giant indeed but fearful, it Is not. 
Miecz wskazuje na S-E, jednak przej^cie 
mipdzy gdramt znajduje si? niecodalej na 
wschdd. a prowadzi na rozlegl?, zielon? 
rownin?. Kieruj?c si? Swiallem miecza 
objezdzamy klif, by dotrzeddo zielonej doltny, na 
ktdrej vrechodnim krar)cu czeka kolejny oponenl. 



3. A giant canopy soars to the heavens... 
Tym samym mostem, co poprzednio, dojezdzamy 
do rozwidlenia, wybieraj?c tym razem lew? odnog?, i 
prowadz?c? na pustyni?. Nieco na iewo znajduje si? 
kanion, w ktdry wjezdzamy, prowadz?cy do 
wielkiego rozlewiska z owain? konstrukcj? 
poSrodku {"Spodek"?). Zostawiamy Agro i ptyniemy 
do rampy, na Wore] szczycie wykonujemy kilka 
akrobatycznych akcji, by przedostadsi? przez 
wyrw? na krawpdz budowti. Kawalek w prawo ^ , ; 
znajduj?si?schodyprowadz?cenaolbrzymi? , 
platform?. 



Stwdr nie jest zbyt niebezpieczny, gdyi 
jedyny jego atak polega na uderzaniu 
przednimi kodczynami. aruszasi? 
dodd powoli. T ul6w stwora jest jednak 
umieszczony bardzo wysoko, nie 
poslada on rdwnlez ^nych 
osi?gatnych, wrazliwych punktdw.Tut^ 
nalezy wykorzystac teren, a w 
szczegdInoSci pagdrek z wykopanymi 
w nim, pol?czonymi pod ziemi? 
przejSciami, Wdry mijalismy w drodze 
do legowiska kolosa. Po dojechaniu na 
owo wzgdrze zsiadamy z Argo, 
ustawiamy si? ponad jednym z wejsc 
(najlepiej przeciwieglym do 
nadchodz?cegooponenta) i czekamy. 
Gdy “konik" podejdzie wystarczaj?co 



PODSTAWOWA 

KLAWISZOLOGIA 



Krzy2ak kierunkdw - zmiana. 
chowanie lub wyci?ganie broni 
X • przyzywanie wierzchowca 
(pieszo) oraz zwipkszanie prpdkOOT 
jazdy od chodu, poprzez stppa, az di 
galopu (konno), w czasie ktdrego 
trzymanie klawisza utrzymuje 
maksymain? prpdkosc nawet na 



A- Skok 0 wysokoSci zaieznej od 
czasu wciskania klawisza oraz 
dosiadanie konia 

■ - atak wyekwipowan? broni? z sil? 
zalezn? od dlugodd trzymania 
klawisza (znacznik Staminy i drzenie 
joypada sygnaiizuje wzrost mocy), 
uzyde z mieczem trzymaj?c R1 
umozliwia wbicie or?za 
• ■ uniesienie miecza w celu 
skupienia i odbicia promleni 
slonecznych (pieszo i konno), 
nagrywanie stanu gry w kapliczkach 
iz podnoszenie przedmiotdw (bez 
broni) 

R1 • chwycenie i trzymanie si? 
kraw?dzi, futra stwora lub bluszczu 
na dcianie (z kierunkiem powoduje 
przemleszczamesi?). kucni?c'ie,jeSli 
)a nicz^ do chwycenia. 
nurkowanie w czasie plywania lub 
zakradanie si? w czasie chodzenia 
R1 A (w czasie biegu) - 
przeturlaniesi? 

A+ kierunek (w czasie zwisu) • skok 
w wybranym kierunku, czyli w prawo, 
iewo, do tylu (ddl) oraz wspi?cie si? 
nakraw?dz (gdra) 

R2-zoom 

LI - "zaJokowanie" si? nr 
przeciwniku 

1_2 - wycentrowanie kamery 




blisko, zeskakuiemy i wbiegamy do tunelu, 
ktorym przechodzimy na przeciwieg^ strong 
pagorka. Po wyj«:iu zauwazamy, ze kotos 
zaczyna zagi^dad do miejsca naszego 
znikni^cia i po chwili powinien pochylid si^ 
oa tyle, by mozna bylogo zlapad za imitacj? 
niewietkiego ogona. Pote| pseudo-drabince 
wspinamysi?nagrzbiet I przechodzimy w 
stronp tba stwora. Na karku znajduje sc? 
wrazliwy, zielony punkt, w ktdry dwukrotnie 
wbijamy miecz, zmuszaj^c kotosa do 
pochytenia giowy, dzifki czemu mozna si? na 
nigwdrapad. Natbie znajduje si? jedyny 
punkt wilalny, khjjemy wipe do skutku. 

Hard: Dodatkowedwapunktyznajdujasi? na 
obu barkach stwora. 

5. It casts a colossal shadow across 
a misty lake. 

Promien swietiny wskazuje mniej wi?cej na 
wschdd. jedziemy wi?c w tym kierunku. az 
doderamy do kanionu, w ktdrym kierujemy 
sipwprawo. Podotarciudootwartego 
obszaru. swiatio wskaze kolejne przejscie 
rm?dzy skalami, flnalnie prowadzgee nad 
zalane wod^ ruiny. Zsiadamy z konia i 
przeptywamy do srodkowej budowli 
(nurkujqc). wspinamy si? po wyst?pach na 
gdr? i kierujemy na pomostzakonezony 
dzitir? w podlodze, przez ktor? wskakujemy 
ponowniedowody. 



a 




Od miejsca startu ptyniemy lekko na prawo, 
w stron? siedz^cego na kolumnie ptaka, az 
doptywamy do sekqi dwoch budowli i trzech 
wystajgcych z wody platform pomi?dzy nimi. 
Wyskakujemy na drodkow?, do r?ki 
bierzemy iuk i strzelamy w ptaszysko. 
Sprowokowany kolos podrywa si? do lolu, 
kierujqc si? prosto na nas - w ostatnie] chwili 
podskaku)?my i chwytamy si? futra na 
przednioj stronie skrzydet. Gdy ptak 



wyrpwnuje lot, rozpoczynamy w?dr6wk? do 
punktow witalnych, ktore znajduja si? na 
kortcdwkach skrzydetoraz na ogonie. Wpierw 
zajmujemy si? tym ostatnim, gdyz ledyne 
niebezpieczeiistwo stwarza w tym momende 
p?d oraz sita odsrodkowa w czasie brania 
zakr?t6w, Po "wygaszeniu" runu na ogonie 
stwora, wracamy w okolice gtowy i kierujemy 
SI? na jedno ze skrzydei. Najlepiej wyczekac 
na dtuzsz^ prosl? oraz moment tuz po 
zakonezeniu machania skrzydtami, aby 
czasem me spadb w czasie samego 
przemieszczaniasi? (drodkowa cz?dc 
skfzydet me jest obrodm?ta). Gdy wbijamy 
miecz w run na kraheu skrzydta, ptak 
wykonuje beozk? probuj^c nas strgeiC. co 
czasami mu si? udaje nawet pomirrw 
tfzymaniaRI, Gdypierwszyzbocznych 
runow znika. wracamy na korpus (najlepiej 
podezas ostatniej fazy 'beezki') i powtarzamy 
operacj? z dnjgim. Gdyby zdarzyl si? jednak 
upadek, ponowme absoitxjjemy uwag? kotosa 
strzata i ponownie wskakujemy na dwzywy 
samolot. 

Hard: Punkty bez zmian, jednak cz?sciej 
wykonuje beezki. 

6. It lusts fordestruction... But a fool, 
it is not. 

Ruszamy wpierw na potudniowy-zachbd, by 
po dotarciu do masywu skr?db nieco na 
potudniowy-wschdd, lecz po obejsdu gory 
kontynuowac jadz? w pierwotnym kierunku, 
przez las I oraz tunel za zachodnim wyjdciem 
na wielkq pustyni?. W oddali widab kolejny 
masyw gorski, z wrosni?tq weii budowli, do 
ktbrej wejdcie biegnie opodal. ponizej poziomu 
gruntu- Na piechot? juz schodzimy po 
schodach, by nast?pnie wspi'qp si? do wielkiej 
sail, na ktbrej dnie (zejdc pofragmentach 
konstrukeji) dochodzi do kolejnego slaroa. 




Kotos wychodzi ze swego ukrycla tuz ofaok 
punktu zejdcia, p?dzimy wi?c co sit wnogach 
w stron? dziwacznego murku I wspinamy si? 
szybko nadrugajego stion? lub czekamy na 
kotosa, az ten sam rozwali mur swymi 
pot?znymi stopami, choc w tym momende 
narazamy si? na sUatowanie lubpotraktowanie 
pi?bci^. Za pierwszym murem zauwazamy 
kolejny barter? oraz kolumn?. za kibrq 
mozemy si? schowab, dale) zai trzeda bariera 
zagradza drog?. Po powstaniu wynwy lub 
’r?cznym" przedostaniu si? nadrugq stron? 
murbw, biegniemy wstron? portyku nadrugim 
krartcu sali i czekamy na naszego oponenta 
(mozna go “zaczepic" strzatami). Gdy kolos 
pochyla si?, aby nas dojtzeb, szybko 
podbiegamy i wskakujemy mu na brod?, z niej 
zas wdrapujemy na gtow?, gdzie znajduje si? 
pierwszy punkt witalny. StwbrjakzwykIe 
usituje nas str^cib. wi?c w razie opadni?cia z 
sit urzqdzamy diwilowy postbj na jego karku. 
Po zatatwieniu symbolu na Ibie, korzystamy z 
zaroini?tych fragmentowjego plecbw. by 
dostab si? do lewe) dolnej ich cz?Sci, gdzie 
nalrafiamy na drugi symbol. Po chwili kolos 
lezy u naszydi stop. 

Hard: Podatkowy symbol znajduje si? na lewe] 
pi?sci. gdzie mozna si? dostab zeskakujgc z 
metalowej obr?czy na r?ce kotosa. 

7. A ripple of thunder lurks 
underwater... 

Napoczgtek ruszamy na pblnoc, by 
przemierzyb przez piaszczysty teren prawie 
cal? odlegloSb wielkiego mostu, dopiera pod 
koniec8kr?cajgc na zachbd. Swiatio miecza 
kieruje nas do przejscia prowadz?cego wgt?b 
kolejnycn ruin, na ktbrego kortcu zsiadamy z 
konia, schodzimy spiralnymi schodami i 
wskakujemy do wody. 

Aby wzbudzib zainleresowanie bossa, 





□ DR/iDniH gHTReme e 




Specjalne '‘t 

AKCJE KONNE 



Wykoname kombinacji podrywa konia do 
natychmiastowego ga lopu 



Szybkie zatrzymanie 



KombinacjaX*+ pozwala rbwniez na 
natychmiastowe zatrzymanie wierzchowcaz 
galopu tub jazdy st?pa 



Szybki nawrbt 




drug?) w czasie jazdy umozliwia szybki nawr« o 
1 eo stopni i start do galopu w drug? stron?, 

Jazda na stojaka -t: '• 







Uzyae kierunku t, tfzymaj?cklawiszRl. 



umozliwia jazd? stoj?c na siodle. NaciSni?cie ▲ 
w czasie takiej jazdy (puszczaj?c R 1 ) powoduje 
. wysoki skok z siodla. za§ samo puszczeme 
klawiszaRI sprowadzabohaterazpowrotemdo 
pozyqi siedz?c8j. 




Uzycle kombinacji lub A+«- trzymaj?c 
KlawiszRl. umozliwia zwisamezsiocHaz 



odpowiedniejstrorry PuszczenieWawiszaRI 
powodujenatychmiastowyzeskokbohetBrana Q 

ziemi?. uzyeie kierunku przeciwnego do B 

wybranegopowodujeniezgrabnypowrbtnastodlo. 

Autopilot ^ 

Popuszczeniulejc6w(lewejmanetkijoypada),kob K 
bohalera sam b?d2ie wytoieral drog?. Jest to S 

przydalne zwtaszcza podezas przemierzania S 

kr?tych mostbw, w?wozbw czy przel?czy, gdyz H 

zrzuca z nas ci?zar sterowama S 









W«le z rosnqcych wiei Krainie dfzew 
rodzi pyszrw i pozywne owoce. 
zwi^szaj^ce dluQO^ pa^energh 
zyciov/ej bohatera. Afay si? do mch 
dorwai, n«^ezy wpierw zlokalizowad 
odpowiedrw drzewo. nast?pr»e za& 
zestrzeltC owoc za pomocq *uku- 



Swieie mi^sko 

Biegaj^ce tu i bwdzie jaszczurki 
stanowl? znakonKte trbdto biatka, gdyz 
<ch ogony zwifkszaja rozmia/ k6ika 
Stamtny t)c*iateta. Gady te mozna 
ustizeli za pomoc^tuku, nie nalezy 
tednak przesadzad. aby ogon zd^zy* 
oddzialib od tukDwia jeszcze przed 



^[tHerciajaszczufki 









wystarczy poprostulffosid si? na wodzie w 
■^VnflBlsciiroj' 



Jkdowdlti^ rozlewiska. cho6 

• frajtepiej naotwartej przestrzeni. Gdy 

wagoRzaczynaptyngc prosto na bohatera, 
odftjywamy nieco na bok, by uniknqb 

ftrazema z trzech kolcbw grzbietowych, a 

, -^astepnie szybko wracamy na poprzednig 
jrf' pozyq?iwciskamyR1 znadziejena 
M uchwycenie wynurzonego ogona bestii. Gdy 
*■ osi^amy sukces, stwbr zaprzestaje statego 
'^urkowania i zaczyna ptywab dsemkami. 
zanurzajac si? i wynurzajgc na przemian. 
W?drdwk? wzdtuz korpusu podejmujemy, 
gdy daio kolosa znajduje si? akural na 
powterzchni. a przerywamy, kurczowo 
taplgc si? lutra, gdy woda przybiera. Aby si? 
dostac na gtow? stwora. nalezy wpienv 
■wyl^yc" elektryczne kolce. poprzez silne 
pchni?ci 0 mieczem we wrazliwe punkty tuz 
obok. Najlepiej dokonab tego poprzez szybki 
wypad tuz po wynurzeniu, by nie zostac 
^ porazonym silnym tadunkiem, ktory 
aktywuje si? w wodzie. Jebli w czasie 
dezaktywacji koicbw stw6r zacznie 

I I nurkowac.puszczamygo.byniezgingbz 

i braku powietrza i powtarzamy operacj? 

.M ■dosiadania’.WkoitaJosiagamygtow? 
iP' kolosa ikilkomasztychamiw symbol 
kortezymyjegozywot. 

Hard: Punkt witalny i wrazliwe bez zmian, 
I tym razem jednak stara si? nas strzasngb. 

8. A shadow that crawls on the 
walls. 

Przej§demmi?dzyg6raminawsch6dod 

miejsca pierwszej walki dojezdzamy do 
wejwa do jaskini (jak wskazuje miecz). 

A gdzie pokonawszy wqsk? sdezk? obok 
I wodospadu dojezdzamy do ptytkiego 
T rozlewiskazbudowlqnakortcu. 
p Wchoddmydoniej.nadolewspinamysi? 
po kolumma na polk? powyzej, dale] 
zeskakuiemy do dziury i schodami 
docieramy do wysokiej areny. 



9. A rude awakening. 

Ze swigtyni kierujemy si? pomostem na 
zachod, w stron? zasnutego rnglq jakby 
obszaru- Po zjechaniu na nizszy teren, na 
dnjdze staje nam gt?boki kanion, ktory 
pokonujemy przez poblisid most (nie jest zbyt 
widoczny) i kontynuujemy galop na zachbd. 
zbaczajqc lekko w kierunku pbtnocnego 
masywu i znajdujacej si? w nim pieczary. 



si? chaotycznie, az napotykaScian? lub kolumn? 
jaskini i wynurzy si? ogluszony z piachu, Wtazimy 
teraz od strony ogona lub z konia zeskakujemy na 
korpus stwora i digamy w jeden ze znajduj^cych si? 
tarn dw6ch punktdw witalnych. Gdy w?z oprzytomnie- 
je, zeskakujemy, powtarzamy motyw poKigu, 
strzelania i klucia, az zakor^czymy jego zywot. 

Hard: Bez wi?kszych zmian, chob jego atak zabija na 
miejscu. 






Stwbf dysponuje silnym ataldem z 
dystansu, ktory pozostawia posofaie 
' szkodliwg chmur?, wi?c nawet chowanie 
si? za Scianami niewiele czasami daje, 
Kluczemdo sukcesu jest sprowokowanie 
kolosa do wspinaczki po konstrukcji 

[j poprzez posfanie mu strzaty.stoj^cwktorej 

z wypw na wyzszych (2-4) poziomach 
1 koloseum.Gdyjaszczurzaczynawlazib, 



11. A guardian set loose... It keeps the 
flames alive. 

Legowisko tego kolosa znajduje si? na samej pblnocy, 
w gl?bokiej dolinie przylegajacej do prawej strony 
wielkiego mostu. Na ddl mozna s? dostab 
zygzakowatym zejsciem biegnqcym tuz przy 
wschodnim urwisku, mozna tez zeskoczyc 
(aczkolwiek odradzam), jako ze na dole znajduje si? 
jezioro- Po zejsciu ruszamy w kieainku budowli na 
wschodzie, korzystaj^c ze bciezki przy potnocnej 
scianie, ktbr? docieramy do dwocti mozliwych wejsb 
prowadzgcych na pierwszy taras wewn?trznej 
swiatynl. 



Kolos ten moze jest powolny, dysponuje jednak 
niszczycielskim atakiem dystansowym, a z 
bliska atakuje pot?znym stapni?ciem, tuz 
przed ktbrym najlepiej podskoczyb. Zaraz po 
pojawieniu si? rywala dosiadamy Agro i 
galopujemy w stron? gejzerbw. Musimy teraz 
zwabib bossa bezpobrednio nad ktbrysz nich, 
by strumieh wody zaklocit jego rownowag? - 
jeslistwbrrozminql si?zcelem, podjezdzamy 
do niego, zsiadamy z konia i prbbujemy na 
piechot? 'ustawib' kolosa (powinien si? za 
nami obracab). Gdy w kot^cu gejzer trafia 
bezposrednio w brzuch zotwia, ten zaczyna si? 
chwiab stajac na dwbch bocznych nogach, 
odstaniajac tym samym wrazliwe punkty w 
miejscu kostek. Strzal w oba te punkty 
powoduje obalenie bossa, jaknajszybiej wi?c 
biegniemy (lub jedziemy) na jego drugq stron? 
I po zgi?t0] nodze wspinamy si? napancerz 
stwora, nim ten wrbci do pozycji stoj?cej. Jebli 
nie spadli^y w czasie przewrotki, po 
elementach skompy dostajemy si? na glow? i 
koiiczymy zywot kolosa poprzez zalatwienie 
zdobiacego j^ symbolu. 

Hard: Bez zmian, nie licz?c zwi?kszonej sity 
ataku. 



10. Shaking the earth. Its gaze is 
upon thee... 

Czeka nas diuuuga droga. Wpierw kierujemy 
si? na teren walki z poprzednim kolosem, sk?d 
kontynuujemy jazd? na zacbbd, az dojezdzamy 
do kapliczki przed wejsciem do jaskini lekko 
na potudnie. Kolos znajduje si? wolbrzymiej 
pieczarze na jej kohcu. 

W walce ztym kolosem niezast?piony okazuje 
s? wierzchowiec bohatera, na ktbrym w 



a] wspinaczk?.zajmujemydogodnapozycj? 

Il do strzahj I szybko pakujemy po strzale w 

T dwiezJegon6g(wichbiatefragmenty), 

F ewentualnieodnajdujemyjegodelakow 
jednym z zakratowanych okien i posytamy 
^ mu kilka strzal w mi?kkie podbrzusze. Gdy 
* jaszczurodpadaodsdany.jaknajszybciej 
scbodzimy lub zeskakujemy na sam dbl, po 

ogonie wtazimy na brzuch i klujemyw jeden 
ze znajdi4?cych si? tarn dwbch punktbw 
witalnych, Gdy kolos zaczyna si? odwracab, 
zeskakujemy, uciekamy na klatk? schodowa 
I powtarzamy polowanie. 

Hard: Ogblnie bez zmian, chob jego atak 
jest bardziei nlszczycielski. 



Stwbr pojawiasi? zaraz po przeskoczeniu na drugi 
taras i w tym momencie mamy dwie mozliwo^i • 



petnym galopie zaczynamy przemierzab 
piaszczysta jaskini?, by sprowokowab w?za 
dopod?zaniaza nami. Gdyosi^amycel, 
nadal w pelnym galopie (trzymab "X") 
wyciagamy luk, odwracamy bohatera w stron? 
napastnika i posytamy stworowi strzal? w oko. 
Ugodzony kolos kontynuuje 'jazd?‘ obracajgc 



ZvciE NA 

ULISTKOWIU 



Mimo, iz kraina wyg!?da na wymart?, 
lak naprawd? petna jest ukrytych 
przejawOwzyaa. ktbre naszbohater 
moze wykorzystywab do wiasnych 
potrzeb. 



Istniejg dwie metody wspinaczki na tego stwora • po 
ogonie lub po jego ‘twatzy'. Aby uzyb pierwszej. 
wskakujemy do wody, podptywamy do boku bestii i 
nurkujemy podjej brzuchem, dzi?ki czemu kotos nie 
zd^zy si? odwrbcib, a nast?pnie po ogonie na grzbtet 



Drzewa owocowe 



szybki bieg w stron? najblizszego postumentu ze 
zniczem lub zeskok do korytarza i powrot na pierwsz? 
platorm?. Wybor numer jeden jest bardziej ryzykowny. 
gdyz mozemy zostab trafieni szarz? stwora tak, ze 
zablokuje on bohatera pod bcian? i wykoriczy 
kolejnymi atakami, zas korzystaj?c z drugiej 
mozliwosci. z przeciwlegtego tarasu posytamy 
■kotkowi' strzal? i przeskakujemy dopiero wtedy, jak 
ten odbiegnie. W kobcu bopadamy do postumentu i 
wspinamy si? naii - w tym momencie kolos powinien 
zaszarzowab. uderzyb w kloc i stride zeb kawalek 
drewna. Poki jest oszotomiony ciosem (mozna 
poczekab, az walnie jeszcze raz lub skoczyb w 
momencie uderzenia). podnosimystrgeony patyk 
{'Kblko') i wracamy do znicza zapalib drewno. Maj?c 
w dioni pochodni? ostroznie podchodztmy do kola tak, 
aby cofat si? w stron? ’balkonu", straszqc go okazyjnie 
(wciskaj^c •). DIa bezpieczenstwa mozemy wspiqc 
SI? na ktbrys z blizszyeh przepasci postumentbw, by 
ponownie zapalib drewno, gdyz w mi?dzyczBSie moze 
zgasn^. Ostateeznie spychamy kolosa z urwiska i 
albo spadamy za nim, prosto na jegoodsloni?ty juz 
grzbiet albo posytamy mu strzal? I wspigwszy si? na 
postument ze zniczem. czekamy na jego powrbt, aby 
stqd wskoczyb mu na plecki. Zaczyna si? istne rodeo, 
w czasie ktbrego musimy ze trzy razy wbib miecz w 
punkt witalny, co nie jest takie proste. Jebli nie 
zdotalismy dosiasb stwora przed odzyskaniem przez 
niego przytomnobci lub spadlibmy w trakde 
■przejazdzki", ratujemy si? skokiem do jeziora i 
stamt?d ponawiamy prob? wskoczenia na grzbiet . 
Hard: Bez wi?kszych zmian. 



12. A silent being wields thunder... 

Po opuszczeniu swi?tyni kierujemy si? na wschod i na 
krartcu plaskowyzu koiTystamy z mostu prowadzace- 
go na p^oc. Dalsza droga biegnie dalej na N, 
nast?pnie. za kapliezka, mostem na potnocny-wschod, 
w tesie na prawo do przejbcia na S-E i gbrska bdezka 
az do wodospadu. Tutaj zsiadamy z konia, chwytamy 
si? kolumny i zwisajac na r?kach przesuwamy na 
druga stron?. Na koricu sdezki zeskakujemy do wody. 
przeptywamy przez wielka bram? i wychodzimy na 
kamienny taras na srodku rozlewiska. W tym 
momencie wynufza si? kolos. 



Druga metoda potega na strzale z luku ze 
startowej platformy w krystahezna narobl 
na tbie stwora, co wymusi na nim 
pochylenie gtowy, dzi?ki czemu mozemy 
si? chwydb zdobiacej ja mask! (diugi 
skok) I wdrapac na gbr?. Znajduja si? tarn 
trzy zestawy wspomnianych, krysztato- 



wych narobli - uderzanie w nie mieczem 
pozwala na sterowanie ruchami kolosa (w 
prawo. w lewo i w przbd), co tez czynimy, 
naprowadzajac go na jedna z kilku 
wystajacych z wody budowli. Gdy 
osiaaamy odpowiedni dystans. 
zeskakujemy z gtowy stwora na dach owej 
budowli i chowamy za zamiennazaslona- 
Po strzale kotos powinien wynurzyb si? z 
wody, opierajac przedmmi nogami o 
kosirukq?, odslaniajac przy tym swbj 
bizoch. na ktbrym znajduje si? punkt 
witalny. Stokiem osiagamy 6w cal i 
i|iW|anv«»«™act<topbty,dctodki ^ 



Pita 











me zniszuy altany (wosobne] scence) 

I ponownie t^dnie na wod?. Powyzszq 
operacj^ powtarzamy raz jeszcze, a 
kotos pownlen wyzionad duche. 

Hard: 6ez zmian, Jednak na dwoch 
budowlach zabawa sip nie kodczy. 

13. A giant trail drifts through 
^sky... 

Wqwozem na S-E od swi^tyni 
(niedaieko pierwszego kotosa) 
dost^my na rozlegt^, poludniow^ 

rownin^. ktor^ objezdzamy masyw 
gdrski, kierujacsi^ na p6<nocny- 
zachdd. Qdy doderamy do pustyni, 
kierujemy sl$ w strong niewlelkicb ruin 
najejSrodku iwchodzimy do rich, by 
wywolad kolosa. 




Tuning wierzchowca 

Czama ma^ Agro to me jedyna. jaka mozemy zobaczyc w grze. 
aczkolwiek do uzyskania innycb natozy kilka warunkow. 

- brqzowa - dostfpna po ukonczenluTime Attack na pozlomie 
Normal, zas aktywowana poprzez wdsnl^e ■ podczas 
rozpoczynania nowej gry lub odgrywania stanu 

- biala - ]w. tylko dotyczy poziomu Hard i nalezy wcisn^^ • ; 

- symbol ICO naczole - pojawl si@, jesll dysponowa^ 
b^dzlemy "Seivvem" owe] gry 



Stwor przejawla zero agresjl, lataj^c 
sob« wysoko nad pustyni^. 

Ekwipjjemy luk. na grzbiecle Agro 
doganlamy kotosa i pakujemy mu po 
strzale (lub wiacej) w trzy komplety 
p9cherzypowietrznych najego 
brzuchu. Pozbawiony ■wypomo^r 
smokobniza lot, przednimi ptetwami 
szorujac po plachu. Rozpoczynamy 
kotejnq pogon, by w odpowiednim 
momende skoczyd z grzbietu rumaka 
na owe pletwiaste kotnczyny stwora, co 
wyrT^ga sporej dokladno^ I 
clerpllwo^. Gdy ta sztuka si^ w kor^cu 
udaie, czekamy, az kolos znow 
rozpocznie swoj tot, dzl^kl czemu 
moina skoczyb ze ’skrzydel' na 
korpus, W^owateclato smoka 
zawiera trzy symbole runlczne, 
zrajduj^ce sl$ pod trzema ptetwami 
grzbietowymi. Ukwidacjajednegoz 
nich irytuje stwora na tyle, ze wykonuje 
beczk$, apo utracle potowy energll 
zaczyna pikowad ku ziemi, by po chwill 
pogr^zyd sid wpiachu. By unikn^c 
wi^kszych obrazei^, skaczemy tuz 
CKzedspotkanlem z gteb^. Teraz nie 
pozostaje nic innego, Jak czekad na 
wynurzenie sla smoka, ponownie 
przestrzelid mu ‘poduszkl powletrzne" 

I ;eszcze raz wspi^d sto po ptetwach na 
korpus. 

Hard:Bez zmian. 

14. A guardian set loose... It 
lusts for destruction... 

Po przej^u mostu prowadz^cego na 
zachod z potnocno-zacbodnlej pz^, 
ptaskowyzem kierujemy si? do 
przet?czy. ktorg w?drujemy wci^ w 
zachodnim i pdtnocrw-zachodnim 
kierunku, az dojezdzamy dodrogi z 
kolumienkaml. Na jej koiicu zsiadamy 
z konia. przeptywamy rozlewisko w 
jaskinl I dochodzimy w kodcu do ruin 
miasta. Po przej^u przez bram? na 
dotoym poziomle. w polowie ulicy 
ponizej wci^gamy si? na rgkach do 
rowu w gomym tarasie po lewej. a z 
niego na lew^ stron?, przy obalonej 
kdumnie. 

ESa-29 

Koletry maty, lecz niebezpieczny 



stwor. mog^cy zalozyd dmiertelnego 'stun-locka'. Zaraz po 
scence wspinamy si? na lezac? kolumn? I z]ej ularr^nej 
podstawy wskakujemy na resztki portyku. Z drugiego kodca 
kostrukqi wykonujemy skok na kolejny fragment ruin, z niego 
zas na stoj^c? dalej kolumn?. po ktdrej wdrapujemy si? na 
sam? gdr?. Dzik z wlasnej inicjatywy powinien raz uderzyd w 
podstaw?, do druglej szarzy prowokujemy go za pomoc? 
strzaty. Ponowne uderzenie powoduje obalenie naszego 
schronlenia, o co nam zreszt? chodzito. Uwazajac, zeby nie 
ziecied na ziemlf podczas upadku, z lezqcej juz kolumny 
skaczemy na kolejny element ruin, z niego na kolejn? kolumn?, 
prowokujemy dzika do jej przewrdcenia I tak dalej. W kor^cu 
docleramy do wysokiej budowli, z ktdrej skaczemy na ostatnl 
wrdoczny Filar, a ten. obalaj?c si?, tworzy przejscie prowadzqce 
do punktu wejdcia, Po odzyskanlu kontroll, w te p?dy blegnlemy 
do drabinkl prowadz^cej na wyzszy taras, stajemy na rogu 
podtrzymywanym przez sypiqcy si? slup I prowokujemy dzika 
strza)?, Szarza powinna spowodowad lawin? I jednoczednie 
uszkodzid pancerz dzika, odstanlaj?c punkt witalny najego 
grzbiecie. Ponownie, jak wprzypadkukota. czeka nasmale 
rodeo, Jedli przypadkiem zdarzy nam si? ziecied, mozna 
sprowokowad (strzal?) dzika do szarzy na jak?d tward? barier? 
(staj?c na nlej). co wywota u niego dtuzsze oszotomlenie i 
okazj?do ponownego wspl?cla si? najego grzbiet. 

Hard: Bez zmian, 

15. It acts as a sentry to a destroyed city... 

Moslem na N-E I rdwron? do samego kodca na pdtnoc, ai 
doderamy do plaszczystego regionu z prastar? fortec?. 
Wejdclem od potudniowej strony ruin docleramy do zawatlska, 
zsiadamy wl?c I boczn^ pdtk? przechodzimy dalej, Po szeregu 
schoddw, za wysokimi kolumnami wychodzimy na diugi 
dziedzinlec, ktdrym w?drujemy az do samego kodca, gdzie 



Kolos 6w dysponuje trzema 
atakami - pojedynczym i 
kilkukrotnym nadepni?ciem z 
blisklego dystansu oraz 
pot?znym d?ciem mieczem z 
duzej odieglosci. Kiuczem do 
sukcesujest wpierw 
wykorzystanie owego 
pieiwszego ataku, poprzez 
stanl?de na platfoimie 
biegn?cej wzdtuz jednego z 
bokdw dziedzii^ca w miejscu, 
gdzie znajduje si? najni^szy 
w stosunku do niej podest 




(s? 4 takle miejsca) I wyczekanle na atak 
nog?, aby metod? dzwigni unlosla si? jej 
wewn?trzna cz?sd, mozllwiaj?c nam 
chwycenie si? nledost?pnej dotychczas 
kraw?dzl, Wdrapawszy si? do okalaj?cych 
dziedzinlec kruzgankdw, stajemy mniej 
wi?cej w srodkowej Ich cz?^ I czekamy, 
az boss uderzy mieczem w konst rukcj? 
(mozna go sprowokowad strzatami), 
powodujgc tym samym mat? lawin?, 
Lawinata tworzy podest umozilwiaj?cy 
przedostanie si? na sam?gdr?, cotez 
czynimy, sk?d przechodzimy najeden z 
mostdw t?cz?cych budowle na obu 
brzegach. Gdy zauwa^my, ze kotos 
portownie szykuje si? do ataku, szybko 
opuszczamy pomost, ktdry zaraz zostaje 
zniszczony, Z resztek prz?sta mozemy 
wreszcie wskoczyd na glow? 'matplszo- 
na', gdy ten b?dzie przechodzit w poblizu I 
digat znajduj?cy si? na nlej symbol, Nie 
jest to takle proste, ze wzgl?du na cz?ste 
wstrz?sy towarzysz?ce chodzenlu I 
zwyczajowe otrz?sanie si? goryla, najlepiej 
wl?c wpierw zadajemy szybkl, acz slaby 
clos, aby chwilowo sparalizowad kolosa, co 
wykorzystujemy do wbicia miecza z pein? 
sit?, Po zalatwienlu symbolu czeka nas 
w?dr6wka w d6l prawego ramlenia stwora, 
gdzie znajduje si? wrazliwy punkt nieco 
powyzej lokcia. Uktucle weri powoduje, ze 
goryl wypuszcza z lapy miecz. odstaniaj?c 
tym samym znajduj?cy si? na dtoni drugl 
punkt witalny. Mozna si? do niego dostac 
dwoma sposobami - poprzez umlej?tne 
skakanie po obr?czach zdobl?cych rami? 
kolosa albo poprzez zeskok na d6l I 
wyczekanle na atak pl?^l?, ktory wykonuje 
teraz dospdiki z dwoma metodami 
deptania, Uskoczywszy przed opadaj?c? 
pi?sci?, czekamy az kolos rozewrze palce 1 
natychmiast wskakujemy na wn?trze dioni 
goryla, chytaj?c si? obrastaj?cych je 
wlosdw, Dwa dobra digni?da powinny 
zatatwid spraw?. 

Hard; Dodatkowy symbol znajduje si? na 
torsle besbi. 



Ponownie korzystamy z 
przejScia mi?dzy gdrami 
napotudniowym- 




cz?$ci powoduje otwarcie bra my, za 
kt6r? kryj? si? schtjdy I przepal 
nimi. Brzegl przepaScI l?czy most, n< 
ktdry wskakujemy zrozpeduna ' 
grzbiecie Agro I galopujemyazd^ , 
korSca - ich obu. Wspinamy si? teraz" 
na wyzsz? polk? budowli, z nlej na 
lez?ce bloki I po zarosni?tej Sclanie na 
platformy powyzej. Jeszcze kilka 
skokow I doderamy do schodow, 
ktbrymi wchodzimy na balkon, z niego ' • 
zab wspinamy s>? po bocznych 
kolumnach na sam? g6r? i stajemy do 
ostatecznejwalkl. 




plenwszego kolosa, tym 
razem jednak, na 
rdwninie kierujemy si? na 
wprost, tjo kanlonu 
kryj?cego wielkle wrota. 
Odbicle mieczem bwlatia 
slonecznego w kierunku 
otworu w gdmej ich 




Po ukoitozenlu gry na odpowiednim pozlomie trudnoSd (Normal lub 
i Hard)iodegranlustanuzwykonanegonaiejkoi^u‘Sejwa'. 

: otrzymujemy mozliwoSb wzi?cla udzialu w walkach prowadzonyc^ na 
I czas. Walk! te moina iniqowab poprzez 'modlitw?' (wciskaj?c* bez 
i broni) przy sloj?cych w bwi?tyni pos?gach. zaS zaiiczanieokreStonej 
I liczby starC nagradzane jest rbznorakimi przedmtotaml. ktbre mo^a 
I wyekwipowabwmenumapy; 

Poziom Normal 

2 ■ Whistling Arrow -swrszcz?ca strzala odwracaj?ca uwag? kotosa 
4 - Cloak of Force - peleryna zwi?ksza)?ca zadawane obrazenia 
6 - Mask of Strength • maska zwi?kszaj?ca zadawane obrazenia 
e - Lizard DetectlOT Stone - ukazuje na maple polozerrle siaminodajnych jaszczurek 

10 • Fruit Tree Map - ukazuje na maple rozmieszczenie drzew z owocami zwi?kszaj?cyml zywotnobb herosa 

12 - Mask of Power- kolejna maska zwi?kszaj?ca zadawane obrazenia 

14 • Cloak of Deception - ukrywa bohatera przed wzrokiOTi kotosa 

16 - Flash Arrow • pozwala na zadawanie wysokich obrazeil przy strzelaniu z iuku 

Poziom Hard 

2 • Harpoon of Thunder • wfbcznta do rzucania, nowa broii dia bohatera 

4 • Sword of the Sun - miecz ten pozwala na tworzenie promienia naprowadzaj?cego nawat w demnosci 
6 - Fruit Tree Map - ukazuje na maple polozenie staminodainych jaszczurek 
8 - Shaman's Cloak - zwi^tsza wytrzymato^ bohatera na obrazenia 

1 0 -Lizard Oetectkvi Stone - ukazuje na mapie rozmieszczenie drzew z owocami zwi?kszaj?cymi i^wotnosb herosa 
1 2 • Shaman's Mask - rowniei zwi?ksza wytrzymaiobb bohatera na obrazenia od atakbw 
‘ 14 - Cloth of Desperation - petni rot? spadochronu 

16 • Queen's Sword • legendamy miecz (zgadnijde sk?d), pozwalaj?cy na zadawanie bmiertelnych obrazeb jednym 



Aby dotrzec do odieglego kdosa, 
trzeba korzystacz kolumn, blokdwi 
specjalnych kamlennych barier 
chronl?cych nas przed ostrzalem oraz 
podziemnych korytarzy, z ktbrych 
pierwszy znajduje si? na gbrze 
schodbw po prawej. Prowadzi on na 
nast?pne pole pod obstrzatem, w 
poblizu jednak zauwa^ mozna 
wej^e do drugiego tunelu, ktby dIa 
odmiany prowadzi nad brzeg 
przepabd. Brzegiem tym, w jednym 
miejscu przesuwaj?c si? na r?kach, 
dochodzimy do kolejnego korytarza, 
po wyjbdu 2 kibrego chronimy si? za 
nast?pnyml banerami. Teraz 
najbezplecznlej jest turlab si? 
szybkimi wypadami (tuz po strzale) w 
prawo od Jednej zastony do druglej i 
Rnalnie do nast?pnego Korytarza, 
prowadz?cegowkobcutuzpodbossa ^ 
Czeka nas teraz wspinaczka po 
elementach pancerza tytana, ktbra nie 
jestzbyttrudna. finalniezab 
docleramy do przedniej lub tyinej 
cz?scj korpusu. Interesuj? nas plecy 
przeciwnika, gdzie znajduje si? 
charakterystyczny. wrailiwy punkt - 
po uktuciu kolos zaslania ran? dtoni?. 
na ktbr? wskakujemy, chwytaj?c si? 
wlosbw najej wewn?trznej cz?bi3. 
Czekamy teraz, az tytan wyprostuje 
r?k?,bynast?pnieszybkowdrapa6si? < 
po niej w okollce swiec?cej obr?czy 
(niedotykabjej). gdzie znajduje si? 
kolejny wrailiwy punkt. Ugodzenie 
”1 well “przywoluje'' drug? r?k? stwora, 

1 naktbr?si?przesiadamyizarazpoJ^ I 
I powroclenapoprzednl?pozyqe 
‘ wbljamyostrze miecza w grzbiet 
I dfoni.cochwitowopowstrzymakolosa 
I odprdbzrzucenlanas.Chwil?t? 

: wykorzystujemy do zlokalizowania 
: punktu witalnego-odbitebwiatto 
wskazuje na miejsce pod lewym 
I barkiem.wktbre natychmiast 
! pakujemy strzal?. Ponownie zraniony 
: kolos przesuwa dtob z nami nad 
I bwiez? ran?, CO wykorzystujemy do 
j zeskoku na korpus. Najwazniejszy 
i symbol znajduje si? jednak naczubku 
: gtowy. gdzie dostajemysi?pokarku 
i stwora. Kolos oczywibde rzuca fbem 
I jak w padaczce, jednak ida si? 

' uchwycibdogodnemomentynawbicie ' 
ostrza. W koiicu finalna walka doblega 
koitoa. 

Hard: Bez zmian. 

Po szeregu scenek odzyskujemy na 
I chwII? kontrol? nad "bohaterem". jH 
I jednak nie ma to wi?kszego jl 

[ znaczenia.gdyzitakwszystko 
I prowadzi do finatu - dobb . In 
i zaskakuj?c8go,aczpazostawiaj?C(^ 

I miejsce naprzemyslenia. j p 
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TER530R 

Kolejne liczby pojawiaj^ce sif w 
czasre uzywania Psyche Up 
stanowiq jedynie umowne 
oznaczenia (tak jak np. w tenisle 
ziemnym). gdyz w praktyce kolejne 
poziomy Tension powodujq 
zwi^kszenie mnoinika zadawa- 
nych obrazert/efektywnosci czar6w 
(mniej wifcej x^ ,5 -> x3 -> x4,5 •> 
x6). Dodatkowo osiqgnl^ie stanu 
Super High Tension {czyli 100 na 
liczniku) zmnlejsza o pdow$ liczby 
otrzymywanych przez postad 
obrazeh. Tension stanowi 
jednorazoiAfq dopatkg - wi^kszosd 
atakdw redukuje je do 0, to samo 
powoduje uzycie postawy 
obronnej, a takze smierd. 
przewrocenie, czy otrzymanie 
przez postac negatywnego statusu 
Innego niz Confusion. 

KKTTYKI 

Obrazenia z nich zadawane nie sq 
modyfikowane przez wysokodc 
Tension, czy wpfyw czanj Oomph, 
z drugiej jednak strony omijajq 
wartosd defensywy przectwnikdw 
(nawet metalowych Slime), 
przynajmniej jedli chodzi o ataki 
typu Desperate oraz specjalne 
techniki postaci. 



Opts prz«i|iteia 

W niniejszej solucji znajdziecie przede wszystkim namiary na koiejne 
lokacje, jakie natezy odwtedzaC i osoby. jakle nafezy zagadac. aby 
posunqc akcjedo przodu, wrazz najszybszymi drogami przez 
dungeony oraz strategiami na poszczegblnych bossdw, Ze wzgl^u 
na specyfik^ gry, wyszczegdinifem rowniez liczbe skarbow do 
znalezienia w poszczegdinych fokacjach, a takZe zawartosC sklepow 
kolejnych miast i wiosek, dia oszczednoSci wypisujqc jedynie rtowy 
ssortyment w stosunku do miejsc odwiedzanych wczesniej. Warn 
pozostawiam odnajdywanie poszczegdinych skarbow oraz 
poznawanie fabuty tej gry. 

KozdziaT 7 - UTagiczna hula 

Zaczynamy na leSnej polanle, gdzie zagadujemy Yangusa, a po scence 
stajemy do prostej walk' z trzema Sfime'ami. Po kolejnych scenkach 
doberamy do rrtiasta. 

Parebur^ 

LIczba przedmiotdw: 27 (w tym 3 na ThieTs Key) 

Broh Pancerze Przedmioty i akcesoria 

Coppersnord Bandit grass skirt MedidnalHert 

Boomerang Way^rer's clothes AntidotalHerb 

GiantmaHel Leaffierarmour Chimaera Wing 

Cypress stick Leather shield 

Oaken dub Leatherhal 



Po odzyskanlu kontroli udajemy sie do baru. gdzte zagadujemy godcta 
(KakJerasha) siedzqcego ptzy ladzie. Po scence wybiegamy na zewn^trz i 
schodami przy zachodniej bramie wracamy na plac, gdzie zostawili&ny 
woz. Po kolejnych scenkach i powrobe do miasta wchodzimy do domu 
obok studnl i zaczepiamy dziewczyne przy stole. Po rozmowie wracamy do 
Trode’a pozostawionegoza bram^ i automatycznle udajemy sie na 
spoczynek do gospody. Rankiem nagrywamy stan i opuszczamy rr^asto 
poludniowq bram^, by skierowad sie w strone widocznego w oddali 
wodospadu. 

Pareburij Region 

Liczba skrzynek: 4 (w tym 1 na Thiers Key) 

Zwiedzaj^ okohce miasta warto podszkolic bohaterdw do przynajmniej 3- 
go poziomu dodwadczenia oraz zarobid kase na kupaenie Boomerangu. a 
jesli sl^ uda. to rdwnlez lepszego pancerza. W lazie problemdw z HP 
wracamy do miasta. by wypoczqd w go^xxlzie. Przed wej^lem do jaskini 
pod wodospadem, warlo wspiqd s>9 na szczyt gdiy (drogq wijacq sie wokdl 
jej podslawy), gdzie stoi niewielka chata. Od jegomosba w S rodku 
otrzymujemy zadanie odnalezienia torby z narzedzaml (Tob bag), ktdra 
lezy pod charakterystycznym, samotnym dizewem rosnacym na 
poiiidniowy-wschdd od miasta (obok drogi), za co otrzymujemy kilka sztuk 
sera (Plain Cheese). Warto go^a odwiedzid rdwnieZ w pdinlejszej fazie 
Qiy. W kortcu zaglgbiamy si? w czelu&aach Jaskini. 






by przejscdalej bez problemu. Naskizyzowanlu dalej wpierw badamy lewa 
odnoge, gdzie znajdujemy Copper Sword dIa herosa I po powrobe w^tujemy 
dal^, az do komnaty z kula- Podczas prbby jej zabrania poznajemy stwora- 
dyslektyka, a po udzieleniu twierdzacej odpowiedzi na jego pytanie rozpoczynamy 
staibe. 

BossrGeyzer 

Do owej pierwszej, powazniejszej walki nalezy przystapid dobrze przygotowa- 
nyrn. co oznacza minimum 6 poziom doswiadczenia i na tyle Medibnal Herbow i 
wolnych MR by starczylo na ktIkukroCie leczenie oraz teleportacje do wyjsba z 
jaskini (czar Evac). Oprdcz zwy Wego ataku fizycznego, stwor dysponuje czarem 
Sizz(10-15obrazet^)oraz Cursed Mist (unleruchamia natural, ktdry jednak nIe 
wywiera wpiywu na herosa. Atakujemy z koniecznosb zwyktymi atakami lub po 
tdlkukrotnym Psyche Up (tylko bohaterem). Po walce teleportujemy sie do 
wyjkaai wracamy do miasta (najszybbej poprzez Chimaera Wing). 

Fareburg 

Wracamy do domu Kalderashy i 
zagadujemy goSda.Po scence schodzitny I 
na dot i ponownie zaczepiamy wrozbite. 
by otizymab istotna informac^. Na 
odchodnymrrxHemyzagadac-oddnjgiej I 
strony - kolesia prowadzacego sklep z 
pancerzami , a zdradzi polozenie przepisu 
naThiefsKey.ktdryrrxjznaodtadznaleld ) 
noca na szczycie dzwonnicy (kawatek 
papieru). W kohcu mozemy wyruszyC w 
dalsza droga. ktora biegnie z poludniowej bramy, na pieiwszym skrzyzowanlu w 
lewo i na nastepnym w prawo. do rozwalonych rogatek I mostu wiodacego na 
rxwvyteren. 



Rozdzial 33 - Wi^zy rodzinne 

Alexandria Region 

Liczba skrzynek: 4 

Po krotkim marszu natrafiamy na miasto. 

Alexandria 

Liczba przedmiotdw: 11 (wtym 1 pb:tnlej] 

Bran Pancerze Przedmioty i akcesoria 
Holy water 

Leadierkilt 

Po scence przy wej^u wchodzimy do posadtoka na kohcu wioski, gdzie 
udajemy sig na pietro, zagadi^emy kobiete pizystote oraz chtopakdw strzegacybi 
drzwi, a nastepnie za dizwiam po iewej wchodzimy na strych, gdzre zaczepiamy 
stuz$::q. Po scence badamy mysiq dziure w Scianie I paejmujemy sterowanie 
nad Munchie. Po zej^u schodatn wspinamy sie po miotle na stoi I badamy 
lez^ list, z ktdrym wracamy do bohatera. Opuszczamy strych i dwukrotnie 
zagadujemy lewego w dzieaakow stizegacych drzwi, pokazujac mu list Jessib . 
Po scence, wrazzchlopakiem opuszczamy wioske, kienjjac sie droga w strong 
wie^ na wschodzie. 







Tower of Alexandra 



Alexandria 

Po zagadaniu chtopaka przy gospodzie idziemy spad (w nocy 
powinna si? aktywowai druga scsnka z T rodem), a tano 
wchodzimy na pi?tro rezydencji. Po scsnce opuszczamy miasto. 
kieoij^ si? droga w kierunku wie^. lecz na skrzyzowaniu w 
piswo I do samego koi^. 



Port Prospect 

Liczba przedmiotdw: 1 4 

Broii 

Ircfitance 

Fanner's scythe 



Po nagraniu stanu, ewentuanym odpoczynku i zaopatrzeniu si? w 
nosvy spfz?t. kienjjemy si? do duzego budynku na nabizez j, gdzie 
spotykamy Jessie?. Po rozmowiezgadzamy si?jej pomoc. po 
czym dajemy zgod? na rozpocz?de akeji. 

Boss: Khalamarl 

Stwdrna dzieh dobiy wita nas Flame Breath’em (30-40 obmzert i 
atakute pterwszy), diategojuz wpierwszej tuize leezymy (z 
wyprzedzeniem) naszyeh bohaterow. Oprocz wspomnianego 
zioni?cia. przedwnik atakuje fizyeznie jednego lub obu 
zawodnikdw, diatego konieezne si? staje cz?ste ich leczenie - do 
roi wybiemrriy herosa. Yangusowi pozostawiaj^ ofensyw?. 
Trzy ataki z maksymaJnego Tension (50) powinny zatatwic 
^w?. aczkolwlekokazyine wspomaganie Medicinal Heitami 
b?dziekonieczne. 

Powalceaulomatyczniewracamydoportu.poodpoczynkudo 
Jessio I zglaszamy gotowo?d do vvyplyni?cia 



Statek 

Liczba przedmiotdw: 9 

Poscenkachiodzyskaniu kontrolizwiedzamystatek.azwkoncu 
zagadujemyTrode'asiedzqcego nadole, w kajucie kapitana. Po 
zaprezentowani j pizez niego magicznego kociolka. aulornatyezne 
zawijamy na d rug I kontynent . 



Rozdzial 3XF - Czama Templariuszy 



Peregrin Quag 

Liczba przedmiotdw: 1 2 

Bran Pancerze Przedmiotylakcesoiia 

BnmknUe SUkrotx Slime earrings’ 

Thom r/Np Chain mail 

Pointyhat 



Hozdzial 3V - &loba hrola Pavana 

Maella Region (poludnie) 

Po diuuugim marszu dochodzimy do granicy terenu, tuz za ktor? 
rratrafiamy na most I stqace po obu jego stronach budynki. 



Kingdom of Ascantha 

Liczba skrzyrtek; 9 (w tym 3 na Magic Key) 

Liczba przedmiotdw (w Riverside Chapel i chacie): 3 
Oioga za mostem prowadzi jeszcze kawalek. az koiiczy si? 
wej?ciem do miasta. 



Ascantha 

Liczba przedmiotdw: 8 

Broii Pancerze Przetlmk^iakcesoria 

dagger LeatherOress Moorwortbdb 

Shoftbow Bromeannoi. 

Edged boomeiang Iron cuirass 



Po zwiedzeniu miasta wchodzimy do zamku, gdzie zagadujemy 
kogo si? da. w?drujac w gdr? budowli. Je?ii weszlitmy za dnia, 
czeka nas scenka na wiezy ponad sala troTKiwa, po ktdrej wracamy 
na ddl i zagadujemy stuzaca przy schodach. JeSi weszli^y noca. 
o ktdrej to porze powinni^my si? zjawid, w sali troTKiwej znajdujemy 
kl?czac8go krola. by po zagadaniu go i zejsciu schodami spotkad 
znajom? pokojdwk? i wystuchac jej proSby. Po rozmowie 
wychodzimy z miasta i po scence z Trodem wracamy droga (lub 
teleportujemy si?) do mijanego wcze^iej Riverside Chapel. 



Kingdom of Ascantha 

Celnaszstanowi chatapo 
drugiej stronie mostu. gdzie 
zagadujemy mieszkajaca tarn 
starovrink?. Po rozmowie 
kierujemy si? za chat? i wyrwa 
w stoku schodzimy nad brzeg 
rzeki. Znajdujemy tarn drog? 
tiegnaca na poludnie w stron? 
wysokich skal i pieczaiy u ich 
pockxi^ 



IVisher's Peak 

Liczba sKrzynek;3 

Odnoga odbiiajaca w piBwo dochodzirny do schoddw i na 
zevm?tfzny teren, gdzie w jaskini opodal znajdujemy map?. Droga 
prowadzaca na szczyt nie jest dluga, agdy go w koheu osiagamy, 
musimy przeczekaddozapadm?ciazmroku, az aeh resztek 
okiennicypadnienapozostaio^dciany, Po scence otwieramy 
powstale w ten sposob drzwi, a w srodku, w budowli na koheu 
zagadujemy tajemnezego kolesia I wiaz z nim wracamy na 
zewnatrz. 



Ascantha 

Nast?puje sz«eg scenek. po ktorych opuszczamy sal? jadalna i 
wychodzirnyzrriiastazpoczvjciem spelnionegocboiMazku. Nasza 
dalsza droga pmvradzi rra poludnie. 



Liczba przedmiotdw: 10 



Po prbbie otwarcia drzwi 
mterweniuje nasz towarzysz. 
a po wejKlu wspinamy si? 
pobllskimi schodami i 
wchodzimy drzwiami po 
lewej. W srodku na ddl i 
dtugg bramq na zewngtiz, 
gdzie znajdujemy skrzynk? z 
mapaiobcbodzimy budowl? 
do kolejnych schoddw. Na gdmym tarasie wchodzimy do bocznej 
vsiezy. gdzie odblokowujemy drugie z drzwi, zbieramy tanty z dolu 
i drabina wchodzimy na gdr?. Po dotaioiu do gldwnej wte^ 
badamy 'oezy na scianie (dovrolne). na gdrze schoddw 
aktywujemy podobne. obrotowe drzwi z prawej i ledmy do konca, 
by finalnie dotized do sali ze statula. Po jej zbadaniu aktywujemy 
scenk?. po ktdrej wycofujemy si? w kierunku schoddw i w koheu 
mozemy c^xt&:ic labirynt . Wracamy do masla. 



Rozdzial V -Tangus i jego zn^fomi 



Pickham Region 
Liczba skrzynek: 8(4 dost?pne, 4 na Magic key) 
Mniejw?cej w polowie wyprawy przez bezdroZa natrafiamy na 
chat? (Lakeside Cabin), w ktdrej mozna przenocowad, dalej zas 



Maella Abbeg 

Liczba przedmiotdw: 5 (w tym 3 pdiniej) 

Na razie nie ma tu ^oyt wiele do roboty - na dziedziticu za kaplic? 
aktywujemy scenk? przy prdbie sforsowan'ia pilnowanych dizwi, po 
ktdrej rmzemy juz wyj^, kierujac si? mostem na poludnie. 

Maella Region (poludnie) 

Liczba skrzyn?k:l 

Droga w pewnym miejscu rozvhdla si? - prawa odnoga prowadz do 
malej mie^ny. 

Simpleton 
Liczba przedmiotdw: 2 
Broii' Pancerze' 

Rapier Turti^ 

Wizard's Staff 

LongSpear 

SledgeharTKner 

' sprzedaz prowadzi dwdeh godd na pi?trze karezmy 
Karezma stanowi cel naszej podrdzy - w srodku zagadujemy goscia 
w czerwonym wdzianku, by aktywowad scenk?. Po odzyskaniu 
kontroli opuszczamy miasto i wracamy do klasztoru. 

Maella Abbeg 

Ponownie zagadujemy Templariuszystrzeg?cych przejscia. atym 
razem przepuszczaja nas dalej. W srodku schodzimy na ddl 
schodami po pravrej, gdzie w pomieszczeniu na kortcu sluchamy 
pewnej rozmowy I wracamy na parter. Kierujemy si? teraz do drzwi 
w gl?bi hoiu. a zaczepia nas poznany w gospodzie Angeto. Po 
udzieleniu twierdz^cej odpowiedzi, opuszczamy Abbey mostem na 
poludnie I skr?camy zaraz w lewo, by brzeglem rzeki dotrzed do 
lezacych dal^ ruin. 

Ruined Abbeg 
Llczl» przedmiotdw; 9 
Podchodzimydo | 

pobUsloegopostumentui ; 
uzywamydarowanego I 
pier^ienia, otwierajac I 
przej^dopodziern. I 
Pozejsduschodami.po I 
lewej znajdujemy I 
skrzynk? z mapa, po I 
prawejzaddrabn? I 
prowadzacaw ddl, gdzie I 
mozna zebrad kilka 
fantdw oraz korytarz prowadzacy do kol^nych schoddw (z gldwnej 
sali tez mozna). Po zejdciu. ptzabmigdu bez bajoro (lewa strona) • 
ponownym wej^u. zadrzwiaminawprostczeka... 

Boss: Tortured Sout 

Mag na dzieri dobry przyzywa zombiego i szkieleta. ktdrych jednak 
mozna zostawid na pbzniej. Stwdrnajcz?sciej atakuje fizyeznie, 
zadajac ok. 20 obrazeh, czasam jednak uzywa czaru SIzzte, ktdry 
bok znaeznie bardziej. Alatd fizyezne po kilkukrotnym Psyche Up (i 
obnizenludefensywy przecrwnlka) jedna lub dwiema postaoam 
powinny szybko zalatwid umarlaka. podobne pozbywanny si?iego 
towarzyszy, 

Korytarz za bossem prowadzi prosto do drabmy, kldra wytftodzi'my 
na powierzchni? I kjerujemy si? do stojaoaj lam willi. Po 
zaczepieniu dpiacego staruszka na pi?trze I szer^u scen^ 
zagadujemy swdeh towarzyszy wcell. po czym vAapzai^ si? 
kolejne scenki. Przez ‘zelazna dziewic?' wydostajemy si? na 
zewnalrz. pizejSciem w szopie na opuszczonej farme opodal 
Abbey, a po wyj^u na zewnatrz wracamy do klasztom. 






[ 



Morrie's Place 

Drzwi poznct a jq niewzruszone, wchodzimy wi?c na dach rampg po drugiej stronie, 
zagadujemy goKia (brak reakcji) i wracamy. co aktywuje scenk?, po ktorej stajerry si? 
posiadaczam traech 'letow gortczych- (Memo). Kazdy z nich wskazuje na pewnego 
stwora (spoSrod speqalnych, widocznych w cz^ eksploraqi), ktdrego musimy |»konae, 
by otrzymad nieznara na razie ragrod?. Lokalizacje owych stworow mozna znalezd w 
sekqi podwieconej Monster Arenie. 

Pickham 

Liczba pnedmlotdw: 27 (w tym 4 oa UtUmate key) 

Broii Pancerze Przedmiotyiakcesoria 

Poison mo^ knife Leafiercape Amor seco essence 

Hunter'sbow Dancer's constume 

Itcnaxe Imnshiekl 

Holy lance Iran helmet 

Kasyno; Magic water, Silver platter, Agility ring. Titan belt, Rune staff. Platinum headgear 
Po scence ruszamy do koiSca uBca po prawej, skr^camy w prawo na alej? zebrakow i 
schodami na jej koiScu, a nastfpnie dacharrt docieramy do zejsda wgt#) jednego z 
budynkdw, Po scence w srodku wracamy ta samg drogg i wchodzimy do baru na 
pdinocnym kiaticu miasta (obok Inn), gdae zastajemy T rode’a. Zagadawszy go 
aktywujemy scenkp, po ktdrej ponownie ruszamy do alei zebrakdw. wypytujgc po drodze, 
kogo sif da, a nastppnie wchodzimy do tamtejszego baru i zaczepiamy baimana. Gdy 
wpuszcza nas za ladp, zagadujemy gostka na zapleczu i mozemy opuScki miasto, klerujgc 
^ na otoczone lasem wzgdrze na poludniowy-zachdd od miasta. 

Red's Pen 

Liczba przedmiotdw; 7 (w tym 4 na Uttiiiiate key) 

Po rozmowie z osif kiem przy wejsdu wchodzimy do Srodka i zagadujemy laskp na na 




Swordsman's Labiryntb 

Liczba przedmiotdw: 1 3 

Od razu ruszamy lewg strong i dale] korytarzem az do 
duzego skrzyzowania. Wtasdwa droga prowadzi w 
prawo (pozostale do fantdw), a na zakfgce korytarza 
badamy drzwi. Wore okazujg sip pulapkg, spyohajgcg nas 
w d6l. Nic nie szkodzi - po przebmipciu trujgcych 
rozlewisk znajdujemy skrzynkg z mapg, a dale] schody 
prowadzgce na poprzedni poaom i do mijanych 
wczeSniej drzwi. Wracamy do skrzyzowania i znow w 
prawo, daiej czeka nas tro^ Wasycznego przesuwania 
kamiennych figur (by odblokowad drzwi i spuScid most 
zwodzony), na kohcu zaS tak ustawiamy statuty na dwoch 
brzegach podzielonej na kwadraty pocHogi, by ich 
spojrzenia krzyzowaty si? tuz pod dziurg w sufide. 
Stajemy wtym wlasnie miejscu, dzi?ki czemu zostajemy 
wyrzuceni w poblize celu wyprawy i badamy skrzyni? na 
gorzs- 

s; Trap 



CZARY ZDOBYWANE Z POZIOMAMI 
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Cel Tension 1 ' 


HERO 


3 


hleal 


leczy minimum 30 HP 


1 


tak 


4 


Squelch 


leczy z Poison i Venom 


1 


nie 


6 


Evac 


przenosi druzyn?do weibcia do labiiyntu 


eksploracja 










grupa 








leczy minimum 75 HP 


1 


tak 




Sizzle 


czarognia dredniej mocy 


grupa 


tak 


27 


Fullheal 


leczy catobbHP 


1 


nie 


29 


Zing 


wskrzesza postad z 50% HP 


1 


nie 






(50% szansa na sukces) 












grupa 


tak 






JESSICA ™ ' 






start 


Frizz 


slaby czarognia 






start 


Sap 


obniia obron? o 50% maksymainq wartosci 










slaby czar lodu 








Sizz 


slaby czarognia 


grupa 


tak 


11 


Evac 


przenosi druiyn? do wejScia do labiryntu 


eksploracja 




12 


Snooze 


usypia przeciwnikbw 


grupa 




14 


Bang 


slaby czar obszarowy typu magicznego 


wszyscy 








czarlodu sredniej mocy 


grupa 




19 


Oomph 


podwaja atak postaci 


1 


nie 






(w przypadku multi-ataku dziala tylko na pierwsze trafieme) 


20 


Sizzle 


czar ognia dredniej mocy 


grupa 




2t 


Frizzle 


czarognia sredniej mocy 


1 


tak 


23 


Boom 


czar obszarowy sredniej mocy 


wszyscy 


tak 


25 


Insulatle 


tworzy barter? pochlaniajgcg cz?sc 


nie 








obrazeh od ognia i lodu 


druzyna 




33 


Kaboom 


czar obszarowy duzej mocy 


wszyscy 








czar ognia duzej mocy 


1 






Kasizzle 


czar ognia duzej mocy 


grupa 


tak 


XX 




czar lodu duzej mocy 


wszyscy 


tak 






ANGELO 








Heal 


leczy minimum 30 HP 


1 


tak 


start 


Buff 


podrxjsi obrori? 0 50% rnaksyinalnej wartosci 


1 








(max 0 200 punktdw) 








Woosh 


slaby czar wiatru 


grupa 




Start 


Zoom 


przemieszcza druzyn? pomi?dzy 


eksploracja 








lokacjaml (jak Chimera Wing) 








Tngle 


leczy z udplenia i paralizu 


druzyna 


nie 




K^uff 


podnosi obron? bohaterbw 


druzyna 


tak 






0 25% maksymalnej warlodci 










leczy minimum 75 HP 


1 


tak 


17 


Whack 


zabija przeciwnika na miejscu 


1 


nie 


18 


Swoosh 


czar wiatru bradniej mocy 


grupa 


tak 


19 


Zing 


wskrzesza posted z 50% HP 




nie 






(50% szansa na sukces) 






■? 22 


Thwack 


moze zabid na miejscu kilku lywali 


grupa 


nie 




Fullheal 


leczy calosd HP 


1 


nie 




Multiheal 


leczy minimum 100 HP 


druzyna 


tak 


_ 32 


Kasv«x)Sh czarwiatruduzejmocy 


gajpa 


tak 


G ^ 


Kazing 


wskrzesza posted petnym HP 


1 


nie 






( 100% szansa na sukces) 






K xxpoznajeautomatyczniewpewnymmomenciegry 





po kilkukrotnym Psyche Up. 

Po stardu i zdobyciu Venus Tear rzucamy Evac i 
wracamy do posladtoSd Red, gdzie w koricu 
odzyskujemy wpz wraz z zawarloSdg. Wracamy do 
miasta. 

Pickham 

Znang drogg (dachamt) ponownie odwredzamy kryjdwk? 
Brainsa, ktdregotym razem zastajemy. Po rozrrowie 
rrwzemy opuSdc miasto, diyba ze kua nas kasyro, a z 
poznanym na zapleczu baru handlarzem mozemy i*i6 
interes, pdegajgcy na dostarczaniu mu przedmiotbw 
stworzonych dzigki alchemii, w zamian za kas? lub inne 
fsity, Lista jest nastgpujgca: 

- Spedal medidne - 600 gold 

- Reinforced boomerang - 1 200 gold 

- Ring of immunity - Bandit axe 
• Robe of serenity - 6000 gold 

- Sandstorm spear - Happy hat 

- Crimson robe - Big boss shield 

Po wypelnieniu wszystkich zambwieit , mozna je 
realizowad od nowa, jednak otizymujemy wytgcznie 
gotdwk? i tomniej, nizza pierwszym razem. 

Rozdziai V3 - Ohr^ i harfa 

Alexandria Region 

Po opuszczeniu Pickham teleportujemy si? do Port 

Prospect I ruszamy na zadi6d, gcto odric^ujemy 

odblokowang juz (woze^iej byla tarn lavwna) sciezk? 
mi?dzy gdrard. Sdezka zarmenia si? w drogg 
prowadzgcg do cha^ na szczycie wzgorza. 

Hilltop Hut 

Liczba przedmiotbw: 2 

Warto tu przenocowad, nagraC stan. pogadad z 

bywalcami i sprawdzidzawartoSc studni, a przy okazji 

aktywowad ulepszenie magicznago kodolka (T rode czyni 

to w czasie naszego ixipoczynku)- W koiteu opuszczamy 

przybytek i zboczem obok drogi schodzimy do wielkiego 

kanionu. 



Kingdom of Trodain (poludnie) 

Liczl» skrzyneki 3 (w tym 1 na Magic Key) 

Doem kanionu dochodzimy do zmurszafego statku, 
stojgcego wsrbd skal. Po scence kontynuujemy 
marsz w stron? zachodniego wyj^ia z obszaru, a 
nasl?pnie na polrwc, w sticn? tunelu w masywie 
gdrskim. 

Kingdom of Trodain (p6lnoc) 

Liczba skrzynek: 3 (w tym 1 na Magic Key) 

Po opuszczeniu tunelu kiemjemy si? wpierw w 
stron? widniejgcego na zachodzie kosdolka- 

West Trodain Church 

Pancerze 

Furhood 

Odpoczynek i nagranie stanu to podstawa (irtozna 
tez kupic CO nieco), nastgpnie ruszamy drogg na 
pblnocny-wschod, w stron? widniejgcego na mapie 
zamku. 

Trodain Castle 

Liczba pizedmiotow: 19(wtym4 na Ultimate Key) 
Po wejbdu, zbadaniu bramy i scence kiemjemy si? 
na lewo. do zaro§ni?tego wejsda do bibHoteki. Po 
oglfdzinach wchpdzimy lezgcymi dalej schodarrt 
nagdmytaras 
budynku.azniego I 
do drodka zamku. 

Zaduzymi 
drzwiamipo 
prawej. wjednej 
ze skrzyri 

znajdujemy Magic I 
Key. nast?pnie 
pizechodzimy na kruzganek okalajgcy sal? tronowg 
i w niego polowie wychodzimy bramg na zewngtrz, 
gdzie znajdujemy map? lokaqi. Po pwrocie 
korrtynuujerTiy obchbd kruzganku do wschodniego 
skrzydia zamku i schodami dal^ na gbr?. 
Korytarzem na wprosl docieramy do pami?tnej sail 
z magicznym kr?giem (scenka). zas kienjjgcsi? w 
dmgg stron? wyr^odzimy na taras, a z niego do 
wiezy. Po zejsciu schodami na sam dot wchodamy 
do drugich drzwi w korytarzu, a w sali tronowg do 
przejdcia po prawej i do samego koiSca • biWioteki. 
Po scence i wyszukaniu kilku nowych receptur, 
badamy szafk? po lewej na korfcu sail i po kolejnej 
scence otwieramy znajome drzwi do "zaswiatoW. 
Tym razem elf odsyla nas z kwitkiem, 
odbtokowujemy wi?c drzwi prowadzgce na 
zewngtrz i z zamkowego dziedziiica (eleportujemy 
sl?doAscanthy. 

Ascantha 

Zagadujgr: krbla aktywuiemy scenki, po ktbrydi 
wgdrujemy wziejgcgczelusctunelu (Beneath 
Ascantha). Po krbtkim marszu wychodzimy na 
zewngtrz. 

Land of the Moles 

Liczba skrzynek: 2 

W polnocnej cz?bci obszartJ znajduje si? wejsde do 
kolejnychjaskit). 

Mole Hole 

Liczba przedmiotbw: 4 

Po zejbciu rampg (dmgi koiytarz) do sail ponizej, z 
prawej strony wejbdado biegngcego date] tunelu 
znajdujemy skrzynk? z mapg. Dalsza droga nie 
nastr?c2a trudriobci, zab na koifcu kompleksu jaskiii 
spotykamy kolejnego, chaiakterystycznego bossa. 
Boss: Don Mole 4 Mad Mole 
Juz w pierwszej rundzie (i czasami w ktbrejbz 
kotejnych) stwbr cz?stuje wszystkich efektem 
powodt4gcym confusiori. Wszystkich, to znaczy 
rbwn'iez towarzyszgce mu krety, ktbre zoslawiamy 
(prbcz tych, ktbrym zejdzie status), by szkodzity 
bossowi. Przeciwnik atakuje gldiwnie fizyczrie (na 
jednego lub 40-50 na wszysSuch). wi?c Kabutf- 
ujamy i atakujemy fizycznie lub technikami na 
j^nego lyw^. Nabijanie Tension wigze si? ze 
spoiym ryzykiem (confusion), lecz w sumie jest 

konieczne, gdyz przeciwnik posiadaslijszfig ikDbb 

HP. Na koniec pozbywamy si? oglupiatych kretbw, 
Po walce otrzymujemy Moonshadow Harp, 
mozemy wi?c wrbcic i zawiadomid Pavana o 
naszym sukcesie. a w koiScu teleportujemy si? do 
Trodain i ponownie otwieramy "drzwi’ w biWiotece 
(jx^vwajg si? w nocy. wi?c w razie czego nalezy 



So R>iDniHS|^HT Rente 8 



Pita 



praeczekat na zewnqtrz, gdyz w bibliotece czas nie upfywa). Po 
tol^nych scenkach wracamy z elfem na zewn^tiz, by po dHjzszej 
sakvvarK^i sta£ si$ w posiadaczami okr^ plywai^cego. 

;interiuaiur^i^'^YwSf 

Posooui He uktf!iu uiihjzIi wia I'lom pu pieiwsze przedostanie 99 
na zachodni kontynent po dnjgieza^ zwiedzenie rozsianych po 
morzu wysepek, gkSwnie w poszukiwaniu skrzyh ze skaibami. 
Ocean zamieszkuj^ rozmaite stwoiy, najcz^ej mocniejsze od 
spotykanych dotychczas, wi^zegluga wi^e si^ ze sporym 
tyzykiem. Po u^u czaai lub pizedmiotu teleportacjl, statek 
nasz zostaje przetranspodowany do najblizszego b>zegu lub portu 
wzglpderTi rniejscadocalowego. Przedstaw^teraz pokrdtce 
mieisca, jakie mozemy odwiedzic przed osiagnleciem 
wlakiwego celu wyprawy. 

Cape West of Pickham 

(odizolowany gorami pdiwysep nazachbd od Pickham Region) 
LlcdasKrzynek:2 

PIa2a w SE cs^Sci 

poludniowo-aachodniego kontgnentu 
Liczbaskrzynek: 2 



Tutaj rbwniez spotkamy Marcello (jesli nie teraz, to pdiniej), jeSli 
sprbbujemy skorzystab z windy wiodacej do latajacej lezydenqi 
gtowykokaola. 

Kozdzial vil - Kasyna i lygrysy 

Kiedy wreszde jestekny zadowoleni ze zwiedzania, plyniemy do 
pizesmyku porraedzydwomazachodnirn kontynentami. 
Mini-boss: Sea dragon 

Stw6r6w atakuje, gdy przeplywamy pod mostem l^^cym oba 
kontynenty, nie starxiwi jednak wiekszego zagrozenia ze wzgl^du 
na niewielka ilok: HP. Warty uwagi jest jego atak specjalny 
(Gigaflash), ktbrym okepiazawodnikow. 

Po walce plyniemy dale], az docieramy do p6lnacr>o-za<^wdniej 
cze^ wipkszego z kontynentbw, gdzie nizsze zbocza w kohcu 



Vffl 



Argonia 

Liczbaprzedmiotbw: 33 (w tym 2 na Ultimate Key. a 4 pdtniej) 
Srod Fancerze 

Sanie^e Silvermail 



Unnamed Isle 

pe...‘,tuzobokp6lwyspu) 

1 

Unnamed Isle 

(r«e azriaczoria ria rnapie, lezaca w poKxtwwo-zachodrilm|q leahoj) 
Lisl»skfzyneic2 

Unnamed Isle 

(wyspa w uj§ciu izeki otxsk Maella Abbey) 

U^»^uzyt>el<:2 

Unnamed Isle 

(w zachodniej cze^ morza mi^dzy wschodnimi kontynentami) 
Liczbaskrzynek; 1 

Na wyspie tej znajduje sie opisany ponizej zam^. 

Princess Minni's Castle 

Uczba przedmiotdw: 5 (wtym 4 na Ultimate Key) 



Pd wejktiu udajemy sie na pieiro, a po sconce (niezly 'akcenf ) 
schodzimy i zagadujemy ksiezniczke Minni. Jeki posiadamy 
jakiekokwek Mini Medals, oddajemy je automatycznie i 
ottzymujemy nag rode zaleznq od sumy znalezionych medaK. 
Nagrody sa nastepujace: 



36- 

45 - Stall of Divine Wrath (Jessica. Angelol 
52 -(add nugget 
60 - Meteorite bracer 
66 - Miracle sword (hero) 

7S • Sacred armour (hero, Angelo) 

83-Ofichalcum 

90 -Metal king hekn 

99 - Dangerous bustier (Jessica) 

1 1 0 - Rail d destrucBon (Yar^gus) 

W zamku tym zriajduje sie rbwnez bank, w kidtym mozna 
zdeponowac zarcbiorta kase (na wypadekzgonu). 

Holg Isle of Neos 

Uczba skrzynek: 2 

Zn^duje sie tutaj optsar^poniz^osadadla pielgrzymdw, 
ztxxiowana u stdp wieHuej statuly. 



Baccarat Region 

LiczbaskizynekiS 

W zalemok^, gdzie zacumowal nasz okret, jesteSmy bliiej do 
jedr^z dwoch lokacji. 

Seaview Church 

Uczba przedmiotow; 1 

Nic specjalnego, ale mozna tu przertocowac za darmo, otrzymaC 
namiary punktowe na kolejne zdolnok;i I nagrad stan, st^d miejsce 
to moze stanowid dobr^ baze wypadowq bohaterbw. 

Baccarat 

Uczba pfzedmiotbw: 22(«e^ naiade niedostepna) 

Bron Panceae Pnedmiotylakcaaorta 

Poison neerie Iron armour Coral hairpin 

Sleelscythe Lightstueld 

Na poczatddadujemy sie do hotelu, gdzie na pietrze jestebmy 
Swiadkami tajemnicznej rozrrxrwy. Schodzimy teraz do baru w 
piwnicy i zagadujemy barmana, a zdradza nam wskazowki, co do 
naszej dalszej drogi. Nim jednak wsi^ziemy na statek. po 
opuszczeniu miasta kierujemy sie wpierw na lezace na poludniu 
wzgdrze, na ktbrym znajdujemy pewna larme. 

Chateau Felix 

Wejkia do gidwnego 
budynku pilnuje ni^aki 
Tom.ktoremu nalezy 
udzielid odpowiedzi na 
trzy pytania. PrawkHowe 

zaczynajasie 



Po w^bdu do Srodka zagadujemy goscia pizy stoliku i 
otrzymujemy quest wraz z porda Sand of serenity. Po wyjsciu 
zaczepiamy Toma (‘Yes'), od ktoregodostajemy szeblozebnego 
wieizchowca. 

Baccarat Region 

Szukane miejsce zr;ajduje sie bezpoSrednk) za rzeka, na wschbd 
od Chateau, mozna tarn jedriakdotrzeCtylkoodpohxIriiow^ 
strony, przez jedyny zachowany most Magiczne drzewo rc^nie w 
kregu krtmieni na samym dnie doliny I staje sie widoczne 
wylacznie 0 Swide. O t^ porze pojawa sie tarn rbwniez niebieski 
tygrys, ktbrego zagadujemy ^vdvotnie i utywamy Sand of 
serenity. Po sconce wracamy do Felixa, od ktbrego otrzymujemy 
Baumren's Bell - przedmiot pozwalajacy na wzyv^ie 
cetkowanego wierzchowca w vnekszobci terenbw rra swiecie. W 
kobcu wsiadamy na statek i plyniemy na wyspe lezaca na 
pblnocno-zachodrim krabcu mapy. 

Northwest Isle 

Uczba skrzynek: 2 

Tuz obok miejsca zacumowania spotykamy grupe straznikbw 
wyslanych z Baccarat Po rozmowie. Srodkowym przesmykiem 
tuszamy w strone zaciemnionego obszaru. gdzie natrafiamy na 
zlowrogie ruiny. Po wej^u do k?i wneirza wybieramy dowolny 
kierunek marszu 1 podiwili wychodzimy na zewnatrz. Po 
rozmowie ze spotkanym wcze^mej wojownikiem wracamy na 
kontynent 1 kierujemy sie droga do kolejne] j^o cze^. 



Po zwiedzanlu ladujemy sie do sail tronow^ na pietrze zamku i 
zagadujemy krbla. Po rozmowie ruszamy na IV pietio, do owalnego 
pomieszczenia w rogu, gdzie po usuniedu wazonbw badamy dziure w 
murze. Teraz jako Munchie draznimy siedzaoa w srodku jaszczutke 
tak, by wpadia do otworu w podtodze, po czym wracamy i ponownie 
rozmawiamy z krblem. Na koniec ruszamy do bram miasta, a po 
wyjbdu I otizymaniu Lizard humour kierujemy sie droga na wschbd. 

Kingdom of Argonla E 
UczbasKizynek:6 

U celu podrbzy natrafiamy na larme. gdzie po rozmowie z 
mieszkatV:aml uzywamy Lizard humour i przechodzimy szeregiem 
portykbwdalej- 



Rogal Hunting (Grounds 
Uczba przedmlotbw: 2 





wprost wejbda zachodzimy 
ostro^ie od tylu (nie biegab) i 
zaczynamywalke- 
Mlnl-boss: Argon lizard 
Oprbcz zwykiego ataku 
fizyczr«go (50-60 damage) 
u^a czasami Battle Cry 
(powala na ture) oraz Vermi 
Breath, lecz poza tym nie 

starwwi wiekszego zagrozenia. W walce uczestniczy ksiqze 
Chamfies. lecz tylko w pierwszej rundzie, a pozytek z niego zaden. 

Po zwyOestwie ruszamy dalej, na pblnoc. Kd^nego jaszczura 
zauwazamy na platformie za strunfieniem, podchodzimy wiec do 
brzegu i po scence przechodzimy do zagajnika po lewej, by wyrwab 
jednq z rosngcych tarn "dyrt". Z bagazem wracamy w miejsce ecenki, 
stajemy nafednym z kamieni w wodzie i rzucamy dynie na drugi. 
Dochodzi do koi^n^. identycznej walk!, po ktbrej kontynuujemy 
poszukiwania, kierujqc sie diogq na wschbd. Wchodamy na 
znajduje sie tarn wzgoize. a z niego na naturdny pomost na ktbrym 
dochodzi do kolejne seen Id. Za mostem znajduje sie poletko z 
dyniami, z ktbiych jednq zizucamy tuz pod jame w skale. Po zejbciu 
rozprawiamy sie 2 jaszczurk^. a po kolejnych scenkach schodzimy 
ze zbocza I atakujemy wielkiegpgada. 

Boss: Great Argon lizard 

Jed^mym nowym atakiem jest stqpniecie, powodi^^ ok. 60 obrazert 
na jednq postad, poza tym oczywiscle stwbr posiada wiecej HP, wiec 
walka trwa niece diuzej. Po zdobydu trofeum opuszczamy teren i 
wracamy do miasta. 

Argonia 

Po vrej^u odiqcza sie od nas ksiqze Charmles. okazuje sie rbwniez, 
ze rozpoczql sie targ, na ktbrym mozemy kupid spoto nowych 
przedmiotbw. 

Broh Pancens Przedmiotyiakcesoria 

Fafconknrfe Heavyatmour Gokirkig 

Chainwhip S^tMssier Toughguyl^too 

Razorwingboomefang Magicaimour Scholar'sspecs 

War hammer Magic shield Rubyolproiectky} 




Fresh mHk 

Ksieda znajdujemy na wzgbrzu. pizy rezydenqi po prawej (od 
obdartego harxfiatTa rrxsna kupid Agility ting) i pozagadarfiu go 
wchodzimy do zamku. by zdad krbtowi relar^. Po scenie w sail 
tronowejzagadiqemy monarchestojqcegoprzyoknach.anastepnie 
kierujemy sie do zachodmego skrzydia zamku, gdzie staje otworem 
krblewski skaibiec. Prbez skrzynek znajdujemy tu rbwniez szukane 
Magic Mirror, wychodzimy wiec i po scence opuszczamy miasto. 

Ilozdziai - Ilozpravva z i)houlm£3guseni 

Mgstical Spring 

Liezba przedmiotbw; 2(w chacle) 

Po dotaro J do skrzyzowama przy zachodnim masywie. kierujemy sie 
napoludnie, gdzie znajdujemy chate.azamqmagicznebajorkoz 
poszukiwanym staruszkiem. Po scence 'zagadujemy' zakletq w 
koma ksie^niczke. dwukrDtrie potwierdzajec cl>ed na eksperyment 1 
po Kdeinej scence opuszczamy zrodlo. wracajqc do chaty starca. Po 
otrzymaniu mformaeji w pokoju po lewej. opuszczamy to mejs(». 
Warto w pbinieiszyeh okresach odvnedzad magiczne trbdlo. by 
aktywowad dodatkowe dialogi, ukazuj^ biizej przesziodd bohatera. 




CZARY I UMIEJ^TNOkl mUCZONE 



HERO m 


[PunktY 


Technika/czar 


_0Bto 'ilJSL. 


Cel 


ension 1 


Sword 


4 


atk+5 


zdolnosc pasywna, zwieksza atak po wyekwipowaniu miecza 






9 


Dragon Slash 


atak zadaj^ o 50% zwipkszone obrazenia smokom 


1 


tak 


15 


Rame Slash 


atak zadaj^ o 50% wieksze obrazenia od ognia 


1 


tak 


22 


atk+10 


zdolnosc pasywna, jak wczednie] 






32 


Metal Slash 


atak zadajacy zwykie obrazenia oraz 1 -2 punkty melalowym Skme’om 


1 


tak 


40 


critical 








52 


Falcon Slash 


2 ciosy zadaj^ 75% obrazeh kazdy 


1 


tak 


66 


atk+25 








62 


Miracle Slash 


atak odnawiaj^ HP w wysokodd 50%zadanych obrazeii 


1 


tc^ 


100 


Gigaslash 


atak zadajgcy ok, 200 obrazeh (dost?pny rowniez w Courage) 


grupa 


tak 






Spear 






3 


atk+5 


zdolnodc pasywna, zwi?ksza atak po wyekwipowaniu wtbezni 






7 


Mercurial Thrust 


atak 0 nizsze) site, niz normalny, lecz najszybszy w rundzie 


1 


tak 


12 


ThunderThrust 


losowo: zwykiy atak, krytyk lub pudto 


1 


tak’ 


18 


atk+10 


zdolnodC pasywna. jak wczedniej 






25 


Multithrust 


3-4 ataki zadaj^ce 50% obrazeh kazdy 






34 


critical 


zdolnosc pasywna, zvri^ksza szans^ na obrazenia kiytyczne 






46 


Clean Sweep 


atak obszarowy zezmniejszaj^cymi si^ obrazeniami na kolejne cele 


grupa 


tak 


59 


Lightning Thrust 


losowo: krytyk lub pudto, zaslppuje Thunder Thrust 


1 


tak* 


77 


atk+25 


zdolnodh pasywna, jak wczesniej 






100 


Lightning Slorni 


atak zadaj^ ok. 200 obrazeri 


wszyscy 


tak 






Boomerang 






6 


Crosscutter Throw 


atak 0 nonnalnej site 

2 dodatkowym uderzeniem (o 10% obrazeh) pierwszego celu 


wszyscy 


tak 


12 


atk+5 


zdolnodC pasywna. zwt^ksza atak po wyekwipowaniu boomerangu 






18 


Power Throw 


atako nieco zmniejszonej site, jednak bez zmniejszania 
obrazeh na kolejne cele 


wszyscy 


tak 




atk+10 


zdolnodh pasywna, jak wczesniej 






32 


Firebird Throw 


at^ zadaj^cy ok. 40 obrazeh od ognia 


wszyscy 


tak 


40 


atk+15 


zdoinosh pasywna, jak wczedniej 






52 


Super Throw 


atako nieco zwi^kszonej' site, jednak bez zmniejszania 
obraz^ na kolejne cele 


wszyscy 


tak 


66 


atk+20 


zdolnosh pasywna, jak wczesniej 






82 


Starburst Throw 


atak zadaj^cy ok. 80 r^razeh 




tak 


100 


Gigathrow 


atak zadajacy ok. 200 obrazeh 


1 


tak 






Fisticuffs 






4 


atk+5 


zdolnodd pasywna, zw^ksza sH^ ataku bez broni 






11 


DefendrgO^rpion 


ul^iszona pozye^ obronna. zmniejsza obrazenia o 90% 


pnotar 


tak 


17 


Stones'Throw 


zadajeok. 15dmg 


gnjpa 


tak 


24 


Knuckle Sandwitch 


atak zadaj^cy obrazenia zwi^kszone o 50% 


1 


nie 


33 


atk+20 


zdolnodd pasywna, jak wczeiniej 






42 


Thin Air 


atak zadaj^ od 40 do ponad 1 00 obrazeh (zalezy od poziomu) 


wszyscy 


tak 


52 


critical 


zdolnodc pasywna, zwif ksza szans^ na obrazenia krytyezne 






70 


Multifist 


4 ataki na losowe cele, kazdy zadaj^ 33% obrazeh 


losowo 


tak 


82 


Boulder Toss 


atak zadajacy ok. 90 obrazeh 






100 


atk+50 


zdolnosc pasywna, Jak wczesniej 










Courage 






8 


Zoom 


pizemieszcza druzyn^ pomi^dzy lokadami ^ak Chimera Wing) 


eksplora^ 




16 


Tingle 






nie 


28 


Holy Protection 


pozwala na unikanie start ze sfabszymi stworami 


ekspioraeja 


40 


Rzzle 


blokuje korzystanie z czarow na kilka tur 






48 


Zap 


czar zadajacy ok. 40-90 obrazeh (zalezy od Wisdom) 


wszyscy 


tak 


56 


lower cost 


zdolnosc pasywna, zmniejsza o 25% koszt rzucania czarow 






70 


Kamikazes 


samobdjezy atak zabijaj^cy lub powaznie raniacy wrogdw 
(nie zawsze dztaia) 


wszyscy 


nie 


82 


Omniheal 


czar leczgcy catosc HP u wszystkich postad 


druzyna 


oe 


90 


lower cost 


zdolnost pasywna, zmniejszao 50% koszt rzucania czarow 






100 


Kazap 


czar zadajgcy ok. 1 00-200 obrazeh (zalezy od Wisdom) 


grupa 


tak 


100 


Gigaslash 


atak zadajacy ok. 200 obrazeh 


grupa 


tak 






(dost$pny rbwniez w zdolnosciach miecza) 










Sword + Courage 






100 


GIgagash 


pot^ny atak zadajacynawet ponad 300 obrazeh . 
(zalezy od poziomu) k A 


grupa 


t^ 


yangusu4 


PunWv 


Techntailcaf 


Ofiis ' 


Cel Tension 1 



Axe 



Helm Splitter 
atk+5 

Hatchet Man 

critical 

atk+lO 



Axesof Evii 
Executioner 
atK-t-20 

Typhoe US’ Maul 






atak obnizajacy obron$ celu o50% maksymalr>ej warto^ 1 
zdolno^ pasywna, zwi^ksza atakpo wyekwipowaniu topora 
losowo zwykty atak, krytyk tub pudto 1 

zdolno^ pasywna, zwi^ksza szans^ naobrazenia kiytyczne 
zclolno§£ pasywna, jak wcze^iej 

atak 0 50% silniejszy od zwykiego. moze spowodowac Paraliz 1 
atak na grup$, obrazeniakolejnych celdw nizsze od poprzednich grupa 
losowo kjytyk lub pudio, zastepuje Hatchet Man t 

zdolno^ pasywna, jak wczesniej 

atak 0 50% silniejszy od zwyWego, iub o 100% przeciwko bestiom 1 



Ocean 

Teleportujemy sie do miejsca. sk^d mozna szybko osiagnac pokonywany wcze^' ] 
przesmykpodmostemtaczacymobazachodniekontynenty, przyokaqiwrzucajac 
Magic Mirror do ekwipurtu jednej z postaci. Po wptynieciu ponownie aktywuje si§ 
walka z Sea Dragonem, a w jej trakcie uzywamy wspomnianego lustra, by zmienilo | 
sif w Sun Mirror. Po walce teieportujemy sie do ruin na potnocno-zachodniej 
wyspie. 




Park Ruins 

Liczbaprzedmiot6w:6 ; 

Dwukrotnezbadanie | 

rrronumentunawpiostwejScia ^ 

daje mozliwo^ wsadzenia 
well Sun Mirror, co rozprasza 
magiczne ciemno&a ruin, Po 
wejsdu do Srodka wpierw 
kierujemy sie do drzwi po 
prawej,gdziezrrajdujemy j 

mapelokaC7,anastepniedo | 

lewej czesd gidwnego holu, 
gdzie dia odmiany znajdiqemy wajche obnizajaca schody prowadzace dale], W 
wielkiej sali za nimi, wpierwschodami wchodzimy do dzwigni po lewej, dotem 
przechodzimy dalej i przerzucamy kolejt^a nad kanalem po prawe;, ^3y przejK gdr^ I 
do kolejn^ czaSd pomieszczenla. Podazajac wzdtuz kanatu, plerwsza z ’ 

napotkanychwajchotwleradostepdoskrzynek, dnjga (napodwyzszeniunakoricu 
drogi) twoizy pomost wiodacy do trzedej,^ ktorej ptzetozeniu ponownie uzywamy | 
drugie] i mozemy przejgp do kolejnej sali. Tuta^ korzystamy z mapy, by wybrad 
wta^iwe schody, a w sali dalej wchodzimy na postumenty z figurami dernondw i 
stajemy na jednym z dwbtfi klawiszy przy podstawie, powodujac ich obracanie. 
Promienie wytwarzane przez statuty nalezy skierowat na skrzydta ptaka na 
Sdennym malowidle (schodzac z klawiszy w odpowiednim momende), co otwiera 
ptzejScie nakolejny pozom, Po zej&riu schodami, wlunelu po prawe) warto 
skorzystad z magicznego zrodelka. gdyz dwie sale dalej czeka poszukiwany wr6g. 
NIm przejde do strategii, wpierw stowa ostrzezenia. Do wallo z Ohoulmagusem nie 
nalezy podchodzid bez naieznego pizygotowania, postad na conajrrviiej 27 
pozkjmie doswiadczenia, z najlepszym ekwipunkiem {najlepiej chroniacym przed 
ogniem i lodem), jaki mozna zakupd lub wyprodukowad w Alchemy Pol oraz 
zapasem przedmkSow odnawiajacych MP, Idealnym rozwiazaniemjesttutaj 
posiadan'e czaru Multiheal (Angelo lv.30), lecz i bez niego da sip zwydp^. 

Boss: Dhoulmagus * Dhoulmagus x2 

Przeciwnik posiada dwa ataki na runde, a juz na wsl^pie walki tworzy swoje kopie 
(poobujegobokachj.ktdrenaszczesdadysponuJqtylkodwomastabszymiatakarTi | 
(fizyczny za 40 i Wind Sickles za 60), Sam srodkowy boss uzywa procz tego ataku 
fizycznegona2losowecele(ok.80dmgnakazdy),nacatqdruzyne (ok, 50 
obrazetl). potrafi uspid pojedynczg postad (99% skutecznosd) oraz - przede 
wszystkim • usuwad pozytywne statusy i nagromadzone Tenson cate] druzynie 
(Wave of Ice), co boll najbard^j. Poptenvsze w>ec uzywamy Acceleratle, by 
wyprzedzic ataki bossa, obnizamy mu defensyw? (Sap lub Helm Splitler Yangusa), 
podnoszqc swoj4 (Kabuff) i atakujemy po dvrtjkrotnym Psyche Up (wyzsze to juz 
ryzyko), lecz^ postadeczaraml Angelo i bohatera(Midhealj, Najl^xejod razu 
skoncentrowad swoje ataki na srodkowym bossie (HP posiada nieco ponad 2000), 
gdyz ziiszczenie kopii moze spowodowad ponowne Ich pizyzwanie, 

Po teoretycznym zwydestwie i scenes okazuje sie, ze jeszcze raz musimy sie 
zmierzydz szalonym magiem, w innej nieco postaci. 

Boss: Dhoulmagus 

Z pozoru walka ta moze si? wydawad fatwiejsza. zwtaszczajedH posiadamy sprz?t 
’obdn^^c/ obrazenia od ognia I lodu, gdyz Kasizzle I Kaciackle to dvi/a ulubione 
czaiy nowego Dhoulmagusa, to jednakztudna nadzieja. Boss ten posiada wi^j HP, 
bardzo moeny atak fizyczny na wszystkich (ok. 80 obrazeii), ataki na pojedyneze 
cete (70-1 00 damage), pizewracaj^ na mndp Baffle Cry oraz znienawidzony 
Wave of Ice, a nasze postade sq juz pewnie solidnie *wypstrykane* z MP I 
przedmiotow leczqcych, Tym razem taktyka jest nieco inna • priorytet majg czary 
ochrony pized zywiotami (Magic Bamer oraz Insulatte), powtarzane za kazdym 
razem, gdy boss rzud efektem 'dispella', mozna si$ rdwniez pokusid o stosowanie 
Bounce (Jessica i Angelo), wdwczas jedn^ trudniej odnawiad HP, W praktyce 
jedyng postaci^ bez zaj^oa zoslaje w tym momende Yangus, ktoremu zakfadamy 
Oomph, budujemy Tension i atakujemy z najsilniejszych tedinik. 



Po walce nast^uje szereg scenek. po ktorych budzimy si$ w Argonil, okazuje sie 
rowniei, ze druzyne opusdfa Jessica, wiec po wypytaniu karezmarki na dole i 
okoHcznych ludzi przed gospodq, wychodzimy z miasta, Kienjjemy si? teraz do 
Checkpantu na potnocny-wschdd od miasta i minqwszy go, drogq doderamy do 
nowego rrxasta. 



Rozdzial X - Pojedyneh magdw 

Arcadia 

Uezba przedmiotdw; 39 (w ty m 3 na Ultimate Key) 

Broii Pancerze Pn»dmiotyiakcesoria 

Cloak of Evasion 
Magiebikini 



Swoidbraaker 



Rod^omb shard 



HaS scythe 

Zarazpo wejddu mieszkahey wylegajq na uBce, blokujqc wiekszoSd drdg, vw^c 
jedyma wolna degnie do rezydenc^, gdzie wchodzimy do pokoju na pietrze. 













So R >4 □ n I H E~h t r e 



me e 
















Pa scence zagadi^emy gaibego maga i opuszczamy 
posiadto^, po drodze zagaduj^ kolesia p(7y klatce z 
psem. Wchodzimy taraz do mieszkania obok baru, gdzie 
otTzymujemy potizebne informaqa otaz Stone Sword od 
go^siedz^cego przy stote. Po zwiedzani j miasta 
opuszczamy je potnocnym wyjsciem. 



Arcadia Region 
I Lk3baskrzvnek:4 

S Oprdcz docelowej wiezy, znajduje si$ tutaj rownlez 

sartxjtny ko&aotek, w ktbiyrri rno^ odpoczad i nagtaC 
M stangry.Zprze)sciawp 64 nocr^cz^^narazlente 

. iKK^tamy. 

Bydon's Tower 

Liczbaskizynek:3 

S I ^ukrotoezbadanledrzwipozwalanamnaatwarcieichza 

j porrxxadarowanegomiecza.zanimizaSzabieiamyze 

skrzynki map? i rozpoczynaniy wspinaczk?. Na poczqtek 
MCbodzirny na pomost a gdy ten opada, na doiga jego 
_ stron?.sk^wspinamy si? schodamlwyze;, gdzie 

odbtokowujemy ktadk? i przesuwamy stoj^ tarn statut? 
na kraw?dz pomostu. Po zej^u mozemy po 
utworzonej w ten sposob pochyini na wyzszy pozkxn, gdzie 
przeprowadzamypodobnaoperacj?iwchodzimyjeszcze 
' wyzg.Pizechodzimyteraznadrugastron?czerwonego 

moetu, t^a dole przspycbamy statut? na mala platform? 
ly przywaskicbschodach(wjezdzadog 6 ry)iprzepychamy 

ja na pcmost w wiadomym celu. Po wej^u wyzej i 
drabina do kolejnej cz?^, korzystamy ze schodow w 
srodkowej cz?sci sail (te w N-W wioda do skrzynki), gdzie 
zrzucamy lub ^dagamy statui? z krat^ca pomostu, dzl?ki 
3 czemu moznawej^ wyzej utworzonatakplatforma.Na 

gdrze korzystamy z drabiny przy wewn?trzrtej ^ianie i 
)' zagadujemygoSciapracujacegoprzyposagu. Po 

lie rozmowie opuszczamy wiez? i ledmy do Alexandrii. 



imi 



1). 



z?i 

HP, 



ly 



ny 

j? 



Tower of Alexandria 

Mozna wpierw porozmawiaC z mies;d(atHcami miasta, 
lednak cel i tak stanowi znajoma wie^, na ktdrej szczyde 
badamy statui?. odchodzimy w stron? schodbw i po scence 
zabieramy lezgce na podlodze Kran Spinels. Wracanty do 
Atcadii. 

Arcadia 
Pwfchodzimydo 
Dornncostoj^cego 
pizedrazydenq^.a 
poscencedopokoju 
na gdrze, gdzie 
zagadujemygoscia. 

Pochwili 
korzystamyz 

otwartego, sekretr^ego przejsda gdzie, w ostatniej z 
dbtoteczek, znajdujemy Big Book of Barriers. Po powrode 
iscence wybiegamy na zewn?trz i kierujemy si? w prawo. 
gdz? dochodzi do starda. 

Boss:EvilJessica 

Nasza ex-kolezanka dysponuje dworra akqami na tur?, 
ttbre vvykorzystuje do odpalania czarow typu Kacrackle, 
Kafrizzle. Kasnooze oraz przyzywania Shadowow. 
sporadycznie atakujac fizycznie (ok. SO obrazeti). 
Ptzyzwanymi ‘deniami’ nie warto zawracad sobie glowy, 
Qdytnaweticn Cool Breath nie jest zbytbolesny.atakujemy 
wi?c wyt?cznie Jessie? (fizycznie) po natadowaniu Tension 
bebatersm I Yangusem, Angelo wykorzystu)?c do leczenia i 
okazyinego Kabuff. Po wyelmriowanlu gidwnego 
za(yo^ia. Shadows wykarXzamy dowoinym sposobem 
(aczkolwiek nie bez u^ia Tension). Po walce i seerKe 
«v?d(U|emy do rezydencji Domlnico, ktbrego zastajemy w 
kuchn ipo rozmowie wracamy w kierunku wejdda. Po 
kizyku vsytnegamy na zewnglrz i do lez?cego Dawida, a po 




3 okazjrdwaooweczary-KasizzleiKaaackie. Wkoricu 

cpuszczamy miaslo. kieruj?c si? w stron? jaskini na 
pdlnocno*zadiodnim kraricu obszaru. 

Rozdzial - ^ola i spadhobiercY 

Po przeisciu lodowej laskini i kilku krokach na zewn^trz 
nes)?pu|esc 0 nka. po ktorej budztmy si? w nowej lokaeji. 




Bliesard Peaks 

Liczbaskrz^tek:4 

Dreg? na zacbdd, a nast?pnie ku pblnocy, dochodzimy do miasta. 



Orkutsk 

Liezba przemiotbw; 1 3 

8/wj' Pancetze" 

FaJeon knife VeMcape 

Spiked steel whip Dragonmail 



King's axe 



‘ sp'zMawana tylko po zmroKu 
" sprzedawane wytaeznie w dziaft 



Po zwiedzeniu zewngtrznego pierddenia miasta, drzwiami w barze 
wydiodamy na dziedziniec wewn?trz i wchodzimy do stc^?cej na Srodku 
chaty. Po zejsau schodarrt, korytarzem trzykrolnie zakr?camy w prawo, 
wypytujemy stq?cego tarn godda. sprawdzamy pok^ na koricu i 
korytarzami kierujemy si? w stron? sklepu z przedmiotami. Jego 
wladcidel wspomina o pewnej jaskini, opuszczamy wi?c miasto, kieaij?c 
sifnapoinoc. 



mostem z kosci przechodzimy dalej. Kieru)^ si? map 4 korzystamy 
2 odpowiednich pomostow, by dotrzed do kolejnej sail, gdzie dia 
odmiany poruszamy s? podziemnymi korytarzami. W kilku 
miejscach spofykamy zagubionych ochroniarzy dmgiego z 
rodzer^stwa. az w koiScu dochodzimy do sail z dwoma wielkimi 
stworami. OczywiaSe musimy kn wklepac. 

Boss: Red Horn + Blue Fang 

Pierwszy ze stworbw to czysta sH? fizyezna - ataki za c^. 1 00 
damage. Desperate Attack (krytyk) za ponad 200 oraz budowanie 
Tension to jego podstawowe akqe. Blue Far^ dIa odmiany stosuje 
Kasap. Multiheal, przewracaj?cy Intimidatng Scream oraz atakuje 
fizycznie za okoto 75. obaj za? potrafi? odpalic atak tqczony 
zadaj?cy 1 50 obrazer). W pierwszej kolejno?d najlepiej pozbyC 
si? dmgiego ze stworbw, jako ze posiada on mniej HP i ogblnie 
bardziej szkodzi, a po jego smierd Red Horn wpada w swego 
rodzaju amok, trac?c tury na budowanie Tension, ktbre obnizamy 
mu zdolnosciami Angelo. 

Po walce i scence przechodzimy dale) i dotykamy ku!i za drzwiami. 
Po koiejrrydi scenkach automatyeznie wrEicamy do miasta. 



Herb Srotto 
Llczba przedmiotbw: 12 
We wn?ce po lewej znajdujemy 
map?, potem mszamy w prawo. W 
duzej sail dalej, ramp? w p^nocno- 
zacho^iej jej cz??d wchodzimy 
nalodowypomost, nimza? 
ostrozne (by nie spasb) na drug? 
stron?. Spadaj?ce z gbiy lodowe 
sople najlepiej omijab (nie wchodzic w mi^sca, w ktbre skapuje woda) - 
chodaz bohaterowi nic nie robi?, mog? zablokowab drog?. W sekq1 
ponizej, najbfizsze (na maple) zejsde w dot prowadzi do skrzynek, dalsze 
zas do kolejnej sail. Tam na strzyzowaniu w lewo. spowodowac spadni?de 
sopli, by utworzyly pomost mi?dzy dwoma wzniesleniami, ob^?b sal? do 
drogi na prawo od skrzyzowania, gdzie ramp? mozna osi?gn?c utworzony 
most W nast?pnej sah to samo, uwazab trzeba jedynie, by po utworzeniu 
pomostu znaieic si? po stronie przeciwnej do wej?da W oslalniej jaskini 
podchodzimy do lodowej sdany i ponownie przejmifemy sterowanie nad 
Munchiem, ktbrym nalezy zbiec do wyzlobienia ponizej, by spowodowac 
utworzenie kolejnego pomostu z sopli. Po powrode myszy przechodzimy 
do lez?cego m?zczyzny i dajemy mu Marta's bag. Po scence 
teleportujemy si? do wyjscia. 

MInhboss: Hellhound x8 

Psy nie stanowi? wi?kszego wyzwania - seha atakbw r^sszarowych 
powinna szybko zakotiezyb Kdi zywot. 

Orkustk 

Wracamy wraz z Markiem do jego mieszkania (owego pustego za 
pierwszym razem), sk?d wychodzimy po scence. Idemj?c si? do chaty 
starej Marty. 

Marta's Cottage 

W chacie zastajemy tylko same wilki. wi?c po jej spl?drowaniu (ostatnia 
okazja) biegnlemy do jasloit lez?cydi za domem. Po scence dwukrotnie 
zagadujemy Mart? i po rozmowie wychodzimy. Na zewn?trz otrzymujemy 
Ultimate Key oraz ponownie loczymy walk? z Hellhoundami. Po smutnym 
koilcu mozemy ^dab rrx>numenty na koficu jaskini, po czym 
opuszczamy t? tokaq?. 

Z pomoc? Ultimate Key mozemy w koitcu wejbb w posiadanie 
niedost?pnych do tq pory skrzynek, jak chobby z T rod^ (II pi?tro 
wsctiodniego skrzydia). Argonii (skarblec, do ktbrego mozna si? dostab z 
najwyzszego pi?tra, kruzgankiem wzdhjz kanatu), Pickham (w jednym z 
budynkbw w N-W cz??d miasta), Arcadii (sklep z przedmiotami). Red's 
Den (piwnica), czy zamku ksi?zniczki Minnie (gibwnasala). Podrugie, 
otworem staje przed narrt Puff Puff Club, znajdujacy si? za barwnyrn 
drzwiami w zboczu gbiy przy rzece na pblnocny-zachbd od Argonii, gdzie 
mozna zaznab... zreszt? si? przekonajde, czego. Wreszde po 
trzede, aktywny staje si? pewien dodatkowy quest. 

Baccarat 

Posodobb Goldinga staje w koiicu otworem, w srodku za? spotykamy 
par? jego spadkobieicbw. Zagadawszy ich stajemy przed wyborem, komu 
udzielic pomocy, chob w sumie nie ma to wi?kszego znaczenia. W 
kazdym razie rankiem udaj^ny si? na pustyni? w poludniowo-zachodniej 
cz?sd kontynentu. 

Pesert 

Uezba skrzynek: 2 

Ceism naszei podrozy jest szkielet smoka na srodku pustyni, gdzie 
spotykamy zleceniodawc?/czyni? t wraz z ninVni? wchodzimy w 




Baccarat 

Po zej?du na dbl otrzymujemy nagrod? w postaci 600 Tokenbw, 
ktbre mozna wykorzystab na zabaw? w otwartym ptxiownie 
kasynie. Tokeny zbierab mozemy na nast?puj?ce nagrody: Prayer 
nng. Spangled dress, Saint's ashes, Falcon blade, Liquid metal 
armour i Gringham whip. 



Rozdzial X33 - Bdg-piah EmpTrea 



Savella Cathedral 

Jesli teraz odwiedzimy t? lokade, marynarz p?taj?cy si? w okolicy 
straganbw w^oomni o jaskini ziajduj?cej si? pod mostem f?cz?cym 
regiony Farebury i Alexandrii (chob mozna to miejsce znalezb i bez 
jego pomocy), gdzie dostab si? mozna wyf?cznie za pomoc? statku. 



Pirate's Cove 
Liezba przedmiotbw; 12 
Po otwardu wrbt 
prowadz?cych ddej (tylko 
posiadaj?c Ulbmate Key) 
nast?puje scenka po ktbrd 
mszamy wgl?b kryjbwtd 
piratbw. Po pokpju za 
pomieszczeniem po prawej 
znajdujemy map?, a na kobcu korytarzy pizegl?damy bibfioteczk? i 
kr?dmy kolem przyrmocowanym do ?dany. W korytarzu na dole 
kiemjemy si? w prawo i do drzwi na wschodzie - tarn schodami w 
dbl, do sail w ksztalde kola i kr?dmy kolem przy "studni* obok 
nx}stu. Po spuszczeniu wody wracamy nagbr? i korytarzem na 
wyzszy pozlom okr?glej sail, by ze^ znajduj?c? si? w studni 
drabin?. Po scence podchodzimy do zjawy przy skrzynce. 

Boss: Captain Crow 

Nie posiada on zbyt szerokiego wadilarza atakbw. gdyz oprbcz 
zwykfego. Thin Air oraz bardzo rzadlbego Wave of Ice tylko buduje 
Tension az do maksymalnego poziomu, choc czyni to dosb szybko, 
jako ze wykonuje dwie akqe na mnd?. Standardowo uzywamy 
Acceleratle i Kabuff. Angelo powierzamy zadanie leczenia oraz 
obnizania Tension przedwnika, Jessies rzucania Oomph i 
stosowanie technik powoduj?cych Charm (boss nie jest odpomy na 
wdzi?la dziewcz^), a Vangusowi i bohaterowi atakowanie po 
nabidu Tension do 50 lub nawet 1 0O. 

Po walce zabieramy ze skrzyni Illuminated Sea Chart ktbry 
czytamy (Use) i opuszczamy lokaq?. 




Ocean 

Wplywamy statkiem w miejsce oznaezone 'X' na maple, co 
powoduje powslanie ?wietlistej smugi, ktorej uzywamy jako tom 
prowadz?cego do celu (nie nale^ z niej zbaczac). Po dotardu do 
skat i scence wptywamy na nowy teren. 



Isolated Plateau 

Liezba skrzynek: 5 

Po wyjsdu z plazy na gbr? kienjjemy si? ra poludniowy-wschbd, 
gdzie mi?dzy skalami lazy sobie osada. 



Cmpgcchu 
Liezba przedmiotbw: 13 
Bfon Pancerze 

Magicalmace BanditmaS 

Mercury s rapier Flameshield 







Mythnihetm 



Po scence przy wejsdu kierutemy si? do chaty na drugim kraricu 
wioski, gdzie mozemy odpocz?c. nagrab Stan oraz zagadac wodza . 
Po zwyczajowym pl?drowamu wychodzimy 



Marta's Cottage 
Llczba medmiotbw: 4 
Fo w^sciu na gbr? zagadujemy reszt? druzyny I slamszk? 
Mart?. aposcenceapuszczamycbat?wzbogacenio Marta's 



Pragon ^ravegard 
Llczba przedmiotbw: 4 






jr • - » 





c.d. CZARY 1 UMIEJETNOki WYUCZONE I 




YANQUS 




9 


atk+5 


Ciub & Hammer 

zdolnosd pasywna, zwi^ksza atak po wyekvnpowaniu topora 






Penny Pincher 

Monster Mashe 
atk+10 


atak 0 zwykiej site, mogqcy ogluszyd przeciwnika na tur? 


1 


tak 


32 

46 


atak 0 zwyktej sile, czasami kradnqcy zloto 
w wysokosci 1 0% posiadanego przez stwora 
zadaje o 50% wieksze obrazenia stworom typu Material 
zdolnosd pasywna, jak wczedniej 


1 


tak 

tak 


71 

62 


Mind Breaker 
atk+25 


zdolnodd pasywna, zwi^ksza szanse na obrazenia krytyezne 
zast^puje Heart Breaker i posiada nieco wyiszq sH^ I skuteeznosd l 
zdolnosc pasywna. jak wczedniej 


tak 




Gold Rush 


zast^puje Penny Pincher, kradnie20% ztota 


1 


tak 






zast^uje Monster Masher i zadaje podwojne 
obrazenia stworom typdw Materia) i Demon 




tak 






Scythe 






12 


atk+5 


zdolnosd pasywna, zwif ksza atak po wyekwtpowaniu kosy 






32 

42 


Wind SitAles 


atak zadajgcy 30-1 60 obrazeri(zalezyodpoziomu) 1 


tak 

tak 


50 


Gnm Reaper 


atak z malejgcymi obrazeniami kolejnych celdw, 
moze spowodowad Death 


grupa 


tak 


60 




zdolnodd pasywna. zwi^ksza szans? na obrazenia krytyezne 










de zast^puje Steal Sickle, nieco silniejszy 
1 z nieco wyzsz^ szans^ na kradziez 


1 


tak 


90 


Grimmer fleape 


zastfpuje Grim Ripper, zadaje malej^ rtjrazenia 
i 0 50% wrfgksze dia Zombie 


grupa 


tak 


TO 




atak zadajacy okolo 200-400 obrazen (zaJezy od poziomu) 


wszyscy 


tak 


Fisticuffs 




atk+5 _ 
agillty+10 


zdolnosd pasywna, zwi^ksza sit? ataku bez broni 

zdolnosd pasywffia. zwieksza szybkosd, gdy postac waiezy bez broni 




• 


18 




atak zada^cy zwi^kszone o 50% obrazenia 

zdolnosd pasywna, zwigksza szansf na obrazenia krytyezne 

zdolnodd pasywna, jak wczedniej 




* 


25 


atk+20 






42 


Thin Air 


czar zmniejszajacy czgstotliwodd stard 

atak zadaj^cy od 40 do ponad 1 00 obrazerl (zalezy od poziomu 

4 ataki na losowe cele, kazdy zadajqcy 33% obrazen 


eksploracja 

wszyscy 


- 


60 


_ Multilist 








zdolnodd pasywna, Jak wczedniej 








Boulder Toss 


zadaje ok. 90 obrazeri 


wszyscy 


tak 






Humanity 




c 






wywotuje natychmiastowq walk? 






16 


Nose forTreasure 


czarodnawiajacy minimum 30 HP 
podaje liczb? przedmiotdw ukrytych w lokaeji 


1 

eksploracja 


tak z 

b 


3 


Share Magb 


prdbaoszolomieniaprzeciwnikdwna 1 tur? 


grupa 


nie F 


S 


oddaje20 MP innej posted 


1 


nie n 


56 


ivaouit zwiekszaobroneo25%maksymalnejwartosci 


druzyna 

wszyscy 


tak w 


68 


Midheal 


czar odnawiajqcy minimum 70 HP 






Kerplunk 


poswi?cenie calodcl HP i MP wzamian za wskrzeszanie 
i uleczenie pozostatych postaci 


druzyna 


nie Q 






4 ataki w losowe cele, kazdy zadajqcy 
nawetdoponad100obrazer1(zalezvodpoziomu' _ 


losowo 


nS JJ 






JESSICA 




A 

6 








vw leneton i i 

u 


4 


atk+5 

Toxic Dagger 


zdolnodd pasywna, zwi?ksza atak po wyekwipowaniu noza 








atak 0 nizszej (o 50%) sile, mogacy zatrud przeciwnika 




tak ’’ 


22 


Assassin’s Stab 


zdolnodd pasywna, jak wczedniej 

atakz szansq na natychmiastowe zabicie rywaia 


■ 


U 




use swords 


zdolnodd pasywna, pozwala na ekwipowanie mieezy 






£E 


atk+20 


zdolnosd pasywna, zwi?ksza szans? na obrazenia krvtvczne 






zdolnodd pasywna, Jak wozedniej 




G 






zastfpuje Toxic Dagger i zadaje wyzsze obrazenia 


1 








zdolnodd pasywna, jak wczedniej 








Sudden Death 


zastdpuje Assassin's Stab i zadaje o 50% wyzsze obrazenia 


1 




Whip ^ 


10 


atk+5 

Whiplash 


zdolnodd pasywna, zyrffksza atak po wyekwipowaniu bicza 
atak 0 normalnej sile. mogqcy sparalizowad przedwnikdw 




Oc 


23 

32 


Twin Dragon Lash 
Lady's Thong 


zdolnodd pasywna, jak wczedni^ 

2 qpsy na losoiwe cele, kMdy 0 site wyzsze] od normalnego ataku 
atakodnawiajacy HP w wysokodci 1/8zadanych 
obrazeri (na plenvszy cel) 


G 

grupalosowo tak Lk 

gnjpa tak M 

SI 




Lashing ol Love 


Whiplash I zadqjpo 50% wyzsze obrazenia 




zn 




Queen's Thong 
Serpent’s Bite 


zdolnosd pasywna, jak wczedniej 




Ez 


100 


aasspuje La^s Ttoig i odnawla 25%,z zadanych obrazeri 
zadaje wyzsze (o 50%) obrazenia 


grupa 

grupa 


tak [ Oc 

tak 1 Ue 










»M 



Isolated Plateau 

Kieruiemy sie teraz na zachbd, gdzie na wzgorzu widnieje monument w ksztalaJ 
poityku. Gdy docieramy w jego poWize. u naszych stbp pojawia si# ciert wielki^ 
ptaka (w dziert oczywiteie). za ktdrym musimy podazad. Cieii 6w Muczy i ” 
poruszB sie nieco szylxiej od nas, wi^c trzeba biegad skrotami, w kazdym razie I 
prowadzi nas na wzgdrze w zachodniej czedd wyspy, gdzie po paru okrazeniaS | 

tworzywpowietrzuportal.Wchodzimyweri. * 



World of Darkness 
Uczba skizyneic 4 



znana wiec droga wedrujemy do osady. 

Dark Empycchu ! 

Uczba przedmiotdw; 13 

Po scenes przywejsouponownieodwiedzamyszefawioskiiwyrazamyzgodd | 

na podjecie sie misjl. Nim wyruszymy w strong lego samego monumentu na 
wzgofzu, 00 w zwykiym dwiede, regenerujemy sity i nagtywamy stan. Gdy 
docieramy do celu, dochodzi do starcia. 

Boss: Empyrea i 

Jedno z na/tnjdniejszych stand w grze. Ptak posiada co prawda zaledwie ok. 1 0W I 
HP, lecz dysponuje batdzo wysoka delensywa (ktorej nie mozna obnizyd) oraz * 

nntrafi «ia .L_>. ... I 



, — ")'-~'>s'.«>i=MojYYenMwiDjiTOMiu^Maoo(uzyc)Ofaz 
potrafi sia leezyt (Midheal), najwieksze jednak niebezpieczertstwostanowiajejol 
ataki (2 akc^ na tur?). Po pierwsze, atakuje fizyeznie, zadaj^ 150-200 obrazenml 



, . . ^ , — .V.. — uiaZ Rash(oslepia),noi 

oczywisde Wave of Ice. Errpyree mozna pokonad na dwa sposoby - atakami 
zadajgcymi obtazema krytyezne (Ugfrtning Tbrust bohatera lub Execirtionef 
Yangusa) lub czarami ofeisywnymi (Jes^ i Angeto), po nabidu Tension i 
wczedniejszymobnizeniu odpomodci czarem Divine Intervention (Angelo). Peiie I 
rece roboty bfdzie miat Angeb, wskrzeszajac padie w boju postacie i lecz^ wsl 
z bohaterem powazniej uszkodzone (Fullheal), warto rdwniez mied stale akiywif | 
Magic Bamer, by zmniejszad obraienta od Zapa. * 



wylotem wracamy do wbski odpeezge i nagrad powtomie stan, W koticu 
ponownie zagadujemy Empyree i odlatujemy. 



Eyrie 



s; Gemon * Dark Turkey + Dark Condor 



Snferludium 33 - Ra shrzycliach ducha 



na wysokodciach) odznacza ste skupiskarri 



SoR^oniHE’HTRemG e 






Ksi^inczkaztodziei daje Yangusowi w prezencie Rail of Fuiy 

Orkutsk _ _ 

A Od Marka qlBijemy 4 sztuki Nook grass. 

■A .. 



Hustle Darwe 



^dnawj^ggiaimnie^TOH^ 



Mysterious Altar 

(budowla na wsch6d od Chateau Felix) 

Na razie nie jest znane przeznaczenie owego miejsca. 

Lord High Priest Residence 

Liczba przedmiotdw: 4 

PopodejSau do bramy jestesmy Swiadkami kolejnej scenki z Marcello. 

Rozdziat X333 - Harodziny demons 

Pora f« rozprawienie sl? z latajgcym psem. Umiejetnoai latania otwiera przed 
nsmi jeszcze jedn^ bkacj$, lez^ na odizolowanej wyspie na p6tnoc od 
Swordsman’s Labrynih... 

Untrodden ©roves 

Liczba skizynek:2 

K«n44C sie na wschdd obszani (po potnocnej stronie izeki), doderamy do 
nowei'osady. 

Tryan ©ully 

Liczba przedmiotdw: 9 

Broii Pancerze Prmdmiotyiakcesoria 



Grealbow 

Hesvyhalctiel 



Minor shield 
Powershi&d 
Thinktigcap 
Great helm 
Poscence przy wejMU wchodzimy 
za zaslone na wprost mostu i w baize 
zamawiamy drinka (scenka). 
nastfpnie wracamy na zewn^tiz i 
drugim mostem docieramy do 
pieczary, w ktorej zastajemy mala 
elfk?. Po rozmowie dwukrotnie 
potwierdzamy (Yes) i wracamy do 
baru. sk^ przej^iem za sklepami 
nydxxiamy na droge biegnacq wokpl 
masywu. Kor)czy Simona drzwizuni, za ktoryml znajdujemy skarbiec, a w nim, 
nodzy inriymi, Darktree Leaf. Po uzyciu tego przedmiotu, na maple zostaje 
zaznaczona lokalizaqa demonicznego psa. Po wyjSciu uzywamy Godbird’s 
Soulstone i jedmy we wskazane mlejsce. 

Preestworza 

Gdydolati^emydoLeopoldatenzaczyna uciekadlniedast^godogonb), 
neomylnie kjerujac sie w stmne lataj^cej rezydencjl najwyzszego kaplana. 

Lord High Priest Residence 

Poscence przy bramie wbiegamy do §rodka I do gfdwnej sal! na piftrze. 

Boss; Evil Sir Leopold 

Tym razem ni^wi^ksze niebezpieczenstwo stanowi Cold Breath demonicznego 
psa (dt. 120 obrazer) na wszystkich). stqd Ineulatle to koniecznosc, przydaje sie 
IBZ podbudowanie defensywy przed zwyktymi atakami bossa (60-1 00 damage). 
Oive akqe na kjre to juz standard, jednak sama walka do najtrudniejszych nie 
rtidezy, gidwnie ze wzgiedu na brak 'dl^lta' oraz niewielk^ ilo^ HP stwora. 
Standardowo - bohaterem i Yartgusem budujemy Tension i atakujemy podpard 
Oompti. 

Powalce nastepuje cala sena scenek przerywanych okresami, w czasie ktdrych 
muamy zagadywad swych towarzyszy, by posuwac aki^ do przodu, w koricu 
jediiak poriownie odzyskujerny swobode ruchow. klorq wykorzystujerny kieruj^ 
si^do kolejnego, swietego mejsca 
Keos 

JesI dotychczas nie zaliczylismy 'pladrowania' tej lokacjl, naiwyzszy czas to 
uczynid. Nasz cel starwwi katedra rrxeszcz^ statute, gdzie po scence 
dochodzi do kolejnej walki. 

8oss:Uareelio 

Wakanenalezydonajproetszych. gtownieze wzgiedu naznienawidzony Ice 
Abveoraz spec^n^ technik^ bossa, zadaj^ 1 00-1 50 obrazeri cate) diuzynre. 
Na szczesce Marcello skupia si^tOwnie na swych mniej groznych atakach, 
Izycznych (ok. tOO damage). Wind Sickles (120) oraz K^hzzte. czasami 
Isczqc si^za pomoc^ Midheala. Oczywi^ atakuje dwa razy. zaskakuje 
rbmez wysok4 zdolnoscia unrkow. iecz nie jest odpomy na obnizaiyie 
dstonsywy. CO oczywi^ wykorzystujemy. Standardowo - hero leczy lub 
le. Yangus atakuje oraz obniza obron^ rywala. Ar>gelo leczy I pakuje Oef. 
zas Jessica zongluje potni^dzy Sap, Oomph I Acceleratle. 

Po walce I efekKiwneJ scence pojawia sie nowa. tym razem lataj^ lokaqa (jej 
pozyqgwskazuje Darktree Leaf). Nim jedrtakwybieizemysiedonie]. warto 
L tBwdziipar^innycti miejsc. 



Argonia 
Uczin przedmiotdw: +2 

Bazar przertosi si? do katedry mi?dzy zamkiem a swtqtyni'^, 
jego oferta na szczesde pozostaje bez zmian. W rrie^ 
czeka tbwniez dodatkowy quest, alcywujqcy si? po 
odpoczynku w gospodzie i po zapadni?du znroku. Po 
wyjSdu, od okohcznycSi przechodniow dowiadujemy si? o 
dziwnych odglosach z rezydenc^ rta wzgbrzu zagospodq, 
w<?c kierujemy si? tarn. Po zbadaniu swiecqcego lustra w 
jednym z pokojow zostajemy przeteleportowani do labiryntu. 

Troll's Maze 
Liczba skrzynek: 2 

Labirynt nie jest skomplikowany, wi?c nie ma sensu go 
opisywad, w kazdym ia» na koniec doderamy do trollowej 
kuchni. Po zaczepieniu 'kuchatza* nastep^e walka. 

Boss: Boss TroUx2 

Stwory stanowi? lekko podpakowane wersja zwykiych Trolli, 
czyll dysponi.^ wysotom atakiem (ponad 1 00 damage) i 
mozliwo&s? Desperate Attack (ponad 300), lecz ich niska 
obrona umozliwia szybkie zakoticzenie walki (ataki po 
kilkukrotnym Psyche Up i rzuceniu Oomph). 

W nagrod? za uwolnienie ministra otrzymujemy kilka Life 



Kozdzial X3V - Osla^eczna rozgiywha 

Black Citadel 
Liczba przedmiotdw; 1 6 

Po wej^u do Srodka kierujemy si? w lewo i do drzwi po 
lewej, gdzie nabalkonie biblioteki znajdujemy sktzynk? z 
map?. Wracamy teraz do pierwszego sktzyzowanta i 
ruszamy w prawo, w potowie drogi koizystaj?c z drzwi 
wiod?cych do korytarza z beczkami. Za nim. nazewn?trz, po 
z^?du schodami znajdujemy ctiw4gni? uruchamiajqc? 
stopnie wiod?c£ do wejkia. nast?pnie kierujemy si? pod 
mostem na pdtnoc i dale] jak korytarze prowadz?. W koticu 
doderamy do koi^n^ dzwigni, dzi?ki ktdrej mozna utworzyc 
kolejny skrdt (Istotne, je^i opuSdmy lokaq? by 
zregenerowad sily), nast?pnle zas kierujemy si? drag? 
biegn?c? wgor?, az do wielkiej wiezy. Po wejsdu do jej 
wn?tiza, szeregiem scboddw schodzimy nasam dot 
budowli, gdzie trafiamy do pseudo-miasta. Badaj?c symbol 
na wprost wej^ mozemy ziegenerowac sify, nast?pnie 
zas wybieramy kierunek i ustawicznie pod?zamy w jedn? 
stron? uHc?, ktora z okrqzenia na okr?zenie zmienia swdj 



wygl?d. W kohcu trafiamy na zej^ do nizszego poziortiu. gdzie 
czeka mroczny wfadca. 

Boss: Rhapthome 

Poznajemy prawie petn?moc Wielkiego Zfego (standardowo dwie 
akqe na tur?). Obrazenia zadaje za pomoc?Cold Breath (ok. 1 20 
damage), Kaboom.KafrizzleorazzwykIego (100-130 obrazeri) I 
Desperate (300-400) ataku, dysponuje oczyw^ Wave of Ice. 
Flashem (o^lepla) oraz zdolno^? usypiania o wysokiej 
skuteczTKD^. W sumie najwi?ksze zagrozenie starve 
wspomniany Desperate Attack, przez ktory czeka nas cz?ste 
ozywianie postad. Standardowo - paki^emy siebie (fnsulatle. 
Magic Barrier/Bounce. Oomph) I zmniejszamy przedwnika (Sap, 
Helm Spirtter), atakuj?c fizycznie po dwuktDinym Psyche Up, 
chyba ze postade s? akural pod wplywem oSlepienia(z Rasha). 
Po walce musmy na wlasnych nogach opu^ podziemia, po 
drodze spotykajqc kilku dziwacznych ptzedwnikbw, w kolejno^: 
Mini-boss: Servant of Darkness * Dancing Flame x2 
Nieco prxlpakowane wersje zwykiyidi stworkbw. 

Mini-boss: Statue of hero, Yangus, Angelo I Jessica 
Mocne ataki obszatowe powinny zatatwic spraw?. byle szybko, 
gdyz statuiy dysponuj? czarami poszczegdinych postad 
(zwiaszcza Artgelo iJessica). 

Mini-boss: Megalodon x2 

Do^ silne ataki , lecz H P posiadaj? niewiele . 

Boss: Ruin 

Przedwnik ten ppjawia si? po wyjsdu z podziemi i posiada tylko 
jeden atak. zadaj?cy ponad 200 obrazeri najednqz postad. 
Pakujemy obror>? do maksimum, zwi?kszamy Tension i 
atakujemy podpietaj?c si? Oomphem, po wcze^ejszym 
obnizenru defensywy potwora. Nie powinien pozyc zbyt dfugo. 

W kcHTCu rnozetrty uzycGcidbird's Soulstorre, by po scenes 
automatyeznie przenieK si?clo znajomego miqsca. 

Przggotowania 

Po rozmowie z Empyre? otrzymujemy Echo Flute, z ktbrym 
musimy udac si? na poszukiwania magicznych kul siedmkj 
Sage'bw. Zauwazyd warto, ze od tego momentu na wszystkfch 
obszarach swiata pojawiaj? si? dodatkowe stwory typu Dark. 

Same Orby, objawiajqce si? jako swietne refleksy. rm^ znalezd 
w miejscach Smierd poszczegolnytfi potomkrSw Sage'ow, czyli: 

- Farebury - w tuinach spalonego domu 

- Tower of Alexandra - na gotze schrxkSw, na najwyzszym pi?trze 

- Maella Abbey - na pi?trz rHzydencji Franrssew 

- Baccarat • w pokoju na pi?trze w rezytjencgi Gotdingow 
• Arcadia - po lewej. a podworzu rezydencji maga 

- Marta's Cottage ■ przed wejsdem do jaskini 






c.d. CZARY 1 UMIEJETNOSCI WYUCZONE | 


JESSICA 






Staff 






3 

7 


Acceleratle 

Kasap 


zwi?lQ2aAc0ityDoatado1OO%malavniidnelwartotoi(maxo9B91 diu2vna 
zmniejsza (o 25%) obron? fizyezn? rywali qtupa 


_!§!l 

nie 


- 


! 13 


MP+20 


zdolno^pssvwna.zwi?(eBzamaks.MPpowvekwipowanlutdzdzki ■ 






21 


Brxjnce 


tworzv tareze ochronna odbiiaiaca czarv or«rar^ 






44 


Magic Barrier 
MP+50 


two(zytarcz?ochrorvi?zrnttiejszaj?c?skutecznoSdwrogichczar6w druzyna 
zdolnosc pasvwna. iak wczedniel 


_n« 


. J 


LS 


CadiicBiis 


zdolnosCodnoiMatoca minimum 75 HP tak 






70 


MP recover 


zdoinrsdd pasywna, powodujeodnawianle kilku MP 
CO rund? po wyekwipowaniu rbzdzki 






1 84 


MP+100 


zdolnodd pasvwna, iak wczeAniei 






100 


Kazing 


czar wskrzeszaj?cy postad z pefnym HP (100% sukces) 1 


nie 








Fisticuffs 






' 5 


atk+5 


zdofnoSd pasywna, zwi?ksza slf? ataku bez brohl 






13 


agilitv+10 


zdolnosc pasywna. zwi?ksza szybkosd w walce bez broni 






i 19 


Slones' Throw 


zadajeok.lSdrrxi diuoa 


tak 




28 


critical 


zrJolnodc oasvwna. zwieksza szanse na obrazenia krvtvczne 






35 


atk+?f1 


zdolnodc pa?ywn?. iak wcam^nia) 






45 


Harvest Moon 


zadaje f?cznie o 50% wi?ksze obrazenia, wszyscy 

rodzielone rbwno napizeciwnikdw 


tak 




52 


dodo? 


zdolrodr^DasvwrMLZwiekszaunMettioddunlkdwwwaicebezbrtjni - 




J 


68 


Thin Air 








85 


aSk-ilX 


zdoln(rfdoa8vwna.)iAwczefiniaj 




□ 


100 


Magic Burst 


czar zuzywajqcy wszystkie MP i zadaj?cy obrazenia rowne wszyscy 

dwukrotnodci zuiytej ilodci 


tak 








Sex Appeal 






1 8 


Blow Kiss 


slaby atak monacy zauroczvd przedwnika na tur? 1 


tak 




18 


charmir^g 


zdolnosc pasywna, daje szar^ (6,12%) na automatyezne 
zauroczenie przedwnika 






[26 


Fuddle 


czarDOWodUaevConfusion onoa 


nie 




38 


Puff-puff 


moze zauroczyd przedwnika na kilka tur 1 


nie 




[48 

54 


Hip_D_rop 
Sexy Beam 


atak zadaiaev obrazenia zwMozoneo 50% 1 

atak zadaiacy ok. 60 obrazeri i mog?cy spowodowac Confusion 1 


tak 

tak 




1 68 


KEtsmoze 


czaruavtrialacv.owviazsiskutecznosd onn 






7B 


charming 


zddnodd pasywna, daje szans? ( 1 2,25%) na automatyezne 
zauroczenie przedwnika 






1 88 


PinkTvohoon 


atakzaddacvok.SOobraieri oiuia 


tak 





QORy^OniH I^HTREmE 8 



Po skompletowaniu Ortxjw mamy ostatni^ oka^? oa "podpakowanie" postaci do ostalecznej walki ofaz jpichoenie 
najlepszsgo, dostepnego ekwipunku. Gdy jestesmy gotowi, tworzymy po przynajmniei jednym wolnym miejscu w ekwipunku 
postaci i zagadujemy boga-ptaka, zgtaszajac gotowos:. Po sconce przystepujemy do starcia. 



4 



Boss: Rhapthorne 

W czasie walki nastawiamy si? wyt^cznie na defensyw?, gdyz naszym 
zadaniem jestuzycie (Pray) darowanych Godbird Sceptre wsz^mi 
postaoarni w czasie jednej tury, co nale^ wykonad w sumie siedem razy. 
Podstawq w tej walcejest Acceleratle. Wore pozwala na wyprzedzenie atakow 
Oossa, przydaje si? rowniez Magic Barrier do ochrony pized Katxxsrn i 
Katrtzzle. Ataki fizyczne bossa, typu dwukrotne, losowe trafienia kulq (120-1 30 
damage), czy deszcz meteorow (4 trafienia w losowe cele za 60-80 kazde) 
trzeba niestety 'tykac", lecz^ si? w razie potrzeby. Nie nalezy rowniez 
zapominac o standardowym Wave of Ice. Gdy pizyzwana zostaje oata 
siodemka Sage'bw, pryska bariera chronl?ca bossa, postade zostaj? 
zregenerowane / zaczyna si? finairra walka. 




Boss: Rhspthome 
Wkuizony Pan CiemnoSo' zyskuje na sile (np. lata^ca kola zadaje teraz ok. 150 
obrazeri za trafienie) oraz caly zestaw dodatkowych atakow. Po pieiwsze potrdl 
waingd tiustym lapskiem (ponad 1 00 obrazeri na wszystkich) lub zrzudd rowy 
deszcz meteorow (80-90 dmg), ziongd Cotd Breath (ok. 1 40 obrazeri) oraz Blaa 
Fire Breath (60-80), a takze odnawiac 500 HP (Meditate), po ktorej to akcji praw 
zawsze odpala najsilniejszy atak magiczny, zadajacy 1 80-250 obrazeri wszysttt 

postaciom.NienatezyrbwniezzapominacoWaveoflcejpunktowymusypiaiB 
Sposdb nasukces? Nie matakiego-tutajwduzejmierze trzeba liczycna 
szcz?scie. Po prostu obnizamy obron? bossa, zwi?kszamy swoM (Kabuff, Mage 
Bamer) i atakujemy poparci Oomph po zwi?kazeniu Tension maksimum do 20, 
cz?sto zuzywaj^ cafe tuiy na leczenie postaci i odnawianie czarow obronnydi 
Boss ms ponad 5000 HP. 



c.d. CZm I UMIEJ^TNOkl WyuCZONE 

ANGELO 



IPunWy TteWtafair ~ggr 




Oils . rmMonl 



Metal Slash 



_.atk+20_ 

_Fafcon_Slash 

critica! 

Miracle Slash 
atk+25 

Lightning Storm 



Sword 

zdoinoddpasywna, zwi?ksza atak po wyekwi|: nwaiuu rniecza 
atak zadai^cy o 50% wi?ksze o b razema uO ognia 

zdolnosd paswma. lak wczainfef V””' 

atak zadajqcy normalne obrazenia 
, oraz 1-2 punktv metalowym Slime'om 



Po walce nast?puje seria scenek, w czasie ktdrych okazyjnie przejmujemy 
kontrol? nad bohalerem, lecz me b?d? wyjasniaf co i jak, bo do lego sami musio* 
dojsd, W kazdym razie na koricu zostajemy poproszeni o nagranie stanu, W6iy 
d^e nam oka^e na uzyskanie dnigiego, lepszego zakoriczeniagry. 



{HLcgEnnn 




2ciosy zadaj^ce 75%_p^a2erikazdy _ _ _ 

zdolnoSd pasywna. zwWssza szatiagjijudxii^tayly!^ ' 
atakodnawiaj^cy HP ww ysoko^ 50% zadanych obrazeri 
zdotno^pasywr^^wcz^i^ _ 
atak zadaj^cy ok. 200 obrazeri 



Bow 

.Sandman's Arrow atakonomgtnej^ijayptojyypf^ 
Cherub's Arrow atak o normalnej sile, regeneruj?cy MP 

wwvsok odcil/16zadanyiy obrazeri 



_NeedleShol 

atk-hIO 

Multishot 

critical 

Seraph's Arrow 



atk-f2S 



_ Shining Shot- 
Needle Ram 



atek zabiiajacy na rryfifeoj.lub isdajacy 1 1rng 
^Inosc pasywna, ^?ksza atak po wye^kwipowaniu luku 

wyarzelenie 3:4 ^ Ob 

zdolnodd pasywna, zwi?ksza szans? na obrazenia krvtyczne 
zast?puje Cherub's Arrow iodnawiaMP 
wwyapkptei 1/8 zadanyr* obrazeri 
zdolnosd pasywra. lak wczesniei ' 



nlB ..J 

tak 

lak 



zadajeok. 12QobraMri 



zast?puje Needle Shot i powoduje 
wystrzelenie 3-4 zabojczych strzaf 



Dazzle 

Drain Magic 

MP+20 

Cadwreus 

- 

Oomph 
MP-f50 
MP recover 



_ czar pow pduiacv Illusion (z mnletez BnIecelnosci 
, czarblokujqcykorzystamezmagii ' grupa" 

tworzy barter? odbiWactczaiy, 



Najcz?st$zym sposobem na 
pozyskiwanie nowych receptur 
alchemicznych Jest przegiqdanie 
ksiqg w biblioteczkach, znajduwcych si? w prawie kaidej, 
zamieszkanej lokacji. Sporadycznie przepisy znajdujemy w 
postaci lez^cych na ziemi kartek lub dostajemy od niektbrycfi 
mieszkartcbw. w sumie jednak nie trzeba wpierw odkrywad 
poszczegolnych receptur, by cieszyc si? moiliwosciq 
tworzenia nowych przedmiotow, diatego te4 powstaf niniejszy 
spis. 



. BRONIE 



SWORD - Hero & Jessica' 

Uber falcon blade = falcon blade + meteorite bracer (rdwniez Angelo) 

Zombie slayer = zombiesbane -r holy talisman 

Uber double-edge = double-edged sword + saint’s ashes x2 

Dragon slayer = dragonsbane -i- mighty armlet 

Blizzard blade = bastard sword * icicle dirk -r cold cheese 

Uber miracle sword = miracle sword 4- life bracer 

Liquid metal sword = rusty old sword \ slime crown + orichalcum 

(rowniez Angelo) 



• po wykupieniu 30 punWbw w zdolnoSci Knife 



SPEAR . Hero 

Iron lance = cypress stick -i- dagger 
Long spear = iron lance * cypress stick x2 
Holy lance = long spear * gold rosary 
Sandstorm spear = partisan -i- saint's ashes 
Demon spear = battle fork \ poison needle * devil’s tail 



czar pobierajqcy MP od przeciwnika 
zdotno&5pasyMia,ziM?k^rTB|®,MPpowyekwipowariu^cew ~ 
zdolnosC odnawiaiaca minimum 70 HP tak 



cz ar podwaialacv warto$C ataku 

. zc|gfno^p9aywn?,Jakwcz?bni?l 

zdolnosc pasywna, powoduje odnawianie kilku MP 
co rund? po wyekwipowaniu rozdzki 



atk-47 

agility*ip 



_ak-f15 



- 

- ?dolaQ^fiffitfwna.zvrtfl|^{fl8ataky£^^^ - 

zdolnosc pasywna, zwi?ksza szybkosc w walce bez brgni 

zdolno«pei^iwna.zwi9kszaunniei?tno«iJrtk^ . 

zdolno^ pasywna lak wczesniei 



HarvestMopn__ .zai^iqczni eoSO% wi?kszeobrateniarodzielorrena[»edwriii(^ wszvscv 

critical z'tolnoS6pasywna,zwi?(®a8zarB?naobra26niakrytyczne ^ ^ ~ 

OefendngChampon uiepszonappzygaobrorina,zmnie]szaobrazeniao90‘’o oosaf: 

atk-k40 zdolnoS6p?syvMna,j?!tvi^5?Sniej . ' 

Miracle Moon zast?puje Harvest Moon, zadajei^nieo wszyscy 

100% wi?ksze obrazenia i odnawiacz?sC HP 



Charisma 



,czartecz?cyz Poiscm 
_czarpow oduia cy Confusion 



_Sars^tick.^aaBf_ obniza Te nsion piz aidWTjka o 1 pt^jnm 

... . za<?aje.ok.2qob_fazertifiiozespowcdow^^ 
Divine lnter\rention._pbnizaodporTOtena<2:^pizeci^^ 

Ban Dance blokuj e zdolnofoi tahca stworow 

Chilling Chuckle 2ast?puJe Sarcastic Sn^ger 

powodujacy Confusion 






BOOMERANG - Hero 

Reinforced boomerang = boomerang + iron nail 

Razor wing boomerang = edged boomerang * steel scythe + wing of bat 

Flametang boomerang = swallowtail + fiame shield 

Metal wing boomerang = razor wing boomerang + metal king spear 



AXE-Yangus 
Iron axe = farmer's scythe x2 
Golden axe = iron axe -4 gold nugget 
Bandit axe = battle-axe -i- thief's key 
Moon axe = golden axe ■<- ftroon's mercy 
King axe = golden axe slime crown 



HAMMER & CLUB - Yangus 

Sledgehammer = giant mallet -i- iron helmet x2 

Uber war hammer = war hammer * mighty arnilet 

Megaton hammer = uber war hammer + conquerer's axe + orichalcum 



SCYTHE - Yangus 

Hell scythe = steet scythe * poison moth knife -r Hade's helm 



KNIFE- Jessica 

Falcon knife = slime earrings + agility ring + tough guy fatoo 
Assassin’s dagger= eagle dagger + poison needle 
Imp knife = assassin's dagger * devil's tail 



.VHIP-Jessica 

Snakeskin whip = leather whip -i- scale shi^d 
Oragontail whip = snakeskin whip + dragon scale x2 
Scourge whip = demon's whip + saint's ashes 



• zuzywa Tension, lecz nie zadaje zwi?kszonych obrazeri 




STAFF - Jc.' s;; ^ 4 Atiqcio 
Magma staff = wizard's staff + rockbomb shard 
Staff of antimagic = wizard’s staff * rune staff 
Staff of resurrection = rune staff life bracer 



zast?puje Angel Eyes i zadaje 
ok. 75 obrazeri z wyiszq szansq napoBki: 



czar zadajqcy do ok. 200 obrazeri, o 50% wi?cej Zombiakom wszyscy 



:iRO-A-. 

Holy silver rapier = Templar's sword -r holytalisman ^ 

Fallen angel rapier = holy silver r^er -f devil's tail + wing of baV^ 
Mercury's rapier = fallen angel rapier * Mercury's bandar*x2 
Shamshir of light = nme staff ♦ light shield " 

•k ^immenng dress 
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Kozdzial XV - bacons dziedzii^o 

Po (xlegraniu koncowego ‘seivva’ mozemy rozpocz^ zwiedzani© 
bonusow^ iokaqj, do klbrej mozna si? przenieSc badaj^ tablic? 
na Mysterious Tablel. 

Tajeitmics^ tunel 

Liczt»skizynek;6 

^(e znajdziemy tu mapy, w sumie ;ednak labirynt nie jest skompliko- 
wany, jedynie dtugi, a droga cipzka ze wzgi^du na mocne stwory 
(najsilnietsze wer^ poszczegdinych typdw). W koiVu stajemy przed 
bramg, ktdra po nieudanej prdbie otwarcia, w koiteu zaprasza do 
wejkiia. W nowej lokaqi wita nas zagadkowy statzec. 
Dragovian Sanctuanj 
Uczba przedmiotdw: 1 6 
Pnedmioty i akcesoria ' 

Diagondung 
DeviTstail 
Ma^ water 



Prenvummoold 



Kjemjemy si@ do wielklej dl^tty na wzgorzu w gl^l wioski i po 
rozmowie ze straznikiem wctyndzimy do Srodka. Po scenes 
zagadujemy kazdego z czwbrki starszyzny, a na koniec naszego 
przewodnika i zgadzamy sie na zaproponowanq misj?. Po wy^u na 
zewngttz mozemy w kodcu zrobic zakupy w skl^e, nast^pnie zad 
kieoijemy si^ do domu pod mostem. Po odzyskaniu kontroli schodzimy 
na dot. zagadujemy starca I wracamy na gdr@ spad. Rankiem 
schodzimy i zgtaszamy godciowi gotowo^ do misji. po czym wracamy 
do domu starszyzny, schodzimy po schodach i zagadujemy straznika 
pilnujqcego drzwi w korytarzu na dole. Po scenes wchodzimy do 
nowego labiryntu- 

Heavenlg Dais 

Uczbaskrzy?>^;5 

Wladciwa droga biegnie srodkowg z odndg, a po zejsciu skalna wieza 
odnog^ w prawo i do kortca. na magiezne schody. W nast^pnym 
obszarze ponownie kierujemy si? na srodkowe schody, wyzej do 
kolejnych, na platformie ze smoczq czaszkg na drugg strong wysepki i 
dalej jak led. Przed otwardem wr6t na gorze odnawiamy HP i 
przygotowujemy si? do walki. 



¥ 1 ’ 

Boss: Lord of the Dragovlarts 
Jeden z tatwiejszyeh pfzeciwnikdw. Atakuje co prawda 2 razy, 
fizycffiie raniqc za ok. 200, zas zioni^dem (Fire) za mniej 
wi?cej 1 30, tojednak wszystko, na co go stac. Rzucamy 
Ir^ulatleoraz Sap, zwiekszamy defensyw^ oraz Tension I 
atakujemy do skulku, lecz^c si^ w razie potrzeby. 

Po walce i wyjaSniajgcej wiele scence. zostajemy teleportowani 
doosadyiwedrujemydodomuriaszegostaruszka, gdzie 
poznajemy oatg resztp historii (spodziewanq zreszt^. Od tego 
momentu pokonanie RhaFKhome'a prowadzib 
druglego. lepszego zakoriczenia gry. t^Vriei 
sie nasza wizyta w kralnie Dragovranow. - 
gdyz Lord zaproponowat nam uczestniohvb'-' 
w Dragovian Trials, czyli waJkach 
z kolejnymi jego smoczymi 
woeleniami. Ich pdionanie 
jednak zostawiam Warn. 

The End 





BOW • Angelo 

Eros' bow = hunter’s bow + garter 

Chelron's bow = Eros' bow power shield 

Odin's bow = Cheiron’s bow + Eros' bow + great bow 

PANCERZE 

Wszyscy 

Wayfarer's clothes plain clothes x2 
Metal king armour = liquid metal armour + slime crown 
+ orichalcum 

Hero 

Leather armour = wayfarer’s clothes + magic beast hide 
Bronze armour = chain mail ,i- bronze shield 
Magic armour = full plate armour + prayer ring 

♦ ruby of protection (rbwniez Angelo) 

Dragon mall = silver mail + dragon scale x2 (rbwniez Yangus) 
Spiked armour =magic armour -i- edged boomerang 

(rbwniez Yangus) 

Platinum mail - zombie mall + saint’s ashes (rbwniez Angelo) 
Mirror armour = silver mail + mirror shield x2 (rbwniez Angelo) 
Yangus 

Boxer shorts = bandit's grass skirt + bandana 
Leather kilt = boxer shorts + magic beast hide/ leather whip 
* bandana 

Iron cuirass = iron shield x2 

Fur poncho = magic beast hide x2 

Silver cuirass = iron cuirass -t- silver platter x2 

Bandit mail = heavy armour + bandit's grass skirt + bandit axe 

Dark robe = cloak of evasion + wing of bat -i- devil's tail 

Gigant armour = bandit mail + mighty armlet x2 

Jessica 

Robe of serenity = cloak of evasion + boxer shorts 

Bunny suit = silk bustier +- bunny tail 

Magical skirt = bandit's grass skirt + magical hat + magical 

mace 

Shimmering dress = spangled dress * gold bracer 
♦ ruby of protection 

Angel's robe = flowing dress + magical skirt (rbwniez Angelo) 
Crimson robe ^ sage's robe + magic water 

+ nook grass (rbwniez Angelo) 

Princess’ robe = angel's robe + shimmering dress + gold rosary 
Divine bustier = dangerous bustier + shimmering dress 
Angelo 

Sage's robe = magic vestment + sholar's cap 
Dancer's mail = silver mail + dancer's costume 



Feathered cap ~ leather hat + chimaera wing 
Hermes' hat = Mercury's bandana + feathered cap 
Haro 

Turban ^ bandana x2 (rbwniez Yangus) 

Fur hood ^ feathered cap -f fur poncho (rbwniez Yangus) 
Bronze helmet = stone hardhat + brortze knife x2 

(rbwniez Angelo) 

Mercury's bandana ^ bandana + agility nng 
Mythril helm = Hade’s helm + saint's ashes (rbwniez Angelo) 
n^ng bull helm = mythrli helm + cowpat + fresh milk 
(rbwniez Yangus) 

Sun crown == skull helm + saint's ashes (rbwniez Jessica) 



Yangus 

Stone hardhat = pointy hat stone axe 

Bunny ears = hairband + bunny tail 

Silver tiara = coral hairpin 4- silver platter 

Happy hat = feathered cap + elevating shoes (rbwniez Angelo) 

Scholar's cap = magical hat + scholar’s specs (rbwniez Angelo) 

Thinking cap = scholar’s cap + Iron headgear (rbwniei Angelo) 

Golden tiara = thinking cap + silver tiara * gold nugget 

Angelo 

Phantom mask = iron headgear + dark robe 

TARCZE 



Bronze shield = leather shield -4- bronze knife (Hero, Yangus) 
Templar's shield = iron shield + Templar’s uniform (Angelo) 
White shield = Iron shield + silver platter / light shield 
+ fresh milk x2 (Jessica. Angelo) 

Magic shield = steel shield prayer ring 

+ ruby of protection (Hero, Angelo) 

Dragon shield = steel shield + dragon scale x2 (Hero, Ysuigus) 
Ice shield = magic shield + icicle dirk (Hero, Angelo) 

Flame shield = magic shield +flametang boomerang (Yangus, Jessica) 
Power shield = magic shield + strength ring + cured cheese 

(Hero, Yangus, Angelo) 
Saintless shield = miror shield ♦ white shield * holy water (Jessica) 
Silver shield = mirror shield + magic water + amor seco essence 
(Hero, Yangus, Angelo) 

Goddess shield =Thanatos’ shield + saint’s ashes (Jessica, Angelo) 
Metal king shield = ruinous shield + saint’s ashes 

+ orichalcum (wszyscy) 

AKCESORIA 

Prayer tirig = gold n'ng + seed of magic 

Strength ring = prayer nng -t- seed of strength 

Agility ring = prayer ring + seed of agility 

Recovery ring s prayer ring + seed of life 

Ruby of protection = prayer ring + seed of defense 

Titan belt = strength ring + leather kilt 

Mighty armlet = titan belt + strength ring 

Lite bracer = recovery ring + gold bracer 

Meteorite bracer = orichalcum + agility ring x2 

Holy talisman tough guy tatoo + gold rosary + holy water 

Ring of immunity =gold ring + poison needle 

Ring of awakening = gold ring * dream blade 

Ring of clarity = gold ring + fallen angel rapier 

Ring of truth = gold ring * sandstorm spear 

Full moon ring = gold ring + poison moth knife 

Catholicon ring = ring of truth * ring of immunity 4- full rrwon ring 

Elevating shoes = fishnet stockings + happy hat 

Sorcerer's ring = skull ring + saint’s ashes x2 

Goddess ring = recovery ring + orichalcum 

PRZEDMIOTY 

JE PN0RAZ0WE60 UEYTKU 

Strong m^icine = medicinal herb 
Special medicine = strong medicine x2 
Strong antidote ° medicinal herb + antidotal heit 
Special antidote - strong antidote x2 / medicinal herb 
+ antidotal herb x2 

Rose-root = strong medicine •* medicinal herb/ medicinal herb x3 
Rose-wort = strong medicine + moonwort bulb/ moonworf bulb 
* medidnalherb x2 
Moon's mercy = moonwort bulb x3 
Lesser panacea = special medicine x2 
Greater panacea ^special medicine x3 
Yggdrasil dew = Yggdrasi! leal + magic water 
Elfin elixir = Yggdrasil dew 4- magic water 
Mysltfying mixture = medicinal herb + antidotal herb 4 moonwort bulb 



lYIELORAZOVYESO U^YTKU 

Thief's key = bronze knife 4- iron nail 

Sage's stone = Yggdrasil dew + gold nugget 4- orichalcum 

Timbref of tension = sun crown + lough guy tattoo 4- magic beast hide 

SERY 



Pichcenie serow stanowi dobre zrodto dochodow druzyny, zas sam 
nabiai mozna uzywad do karmienia Munchiego. wywolujqc tym 
samym roznego rodzaju zioni^ia (breath). 

Plain cheese = fresh milk + rennet powder 
Spicy cheese = plain cheese 4- red mould 
Super spicy cheese = spicy cheese + red mould x2 
Scorching cheese = super spicy cheese 4 premium mould 
4 dragon dung 

Cool cheese = plain cheese + waterweed mould 
Chilly cheese = cool cheese 4 waterweed mould 
Cold cheese chilly cheese 4 waterweed mould x 2 
C-c-cold cheese= cold cheese 4 premium rrwuld 4 dragon dong 
Hard cheese = plain cheese 4 rock salt 
Soft cheese = fresh milk 4 rennet powder 4 rock salt 
Mild cheese = plain cheese 4 amor seco essence 
Chunky cheese = plain cheese 4 magic water 
Cured cheese = fresh milk4 premium mould 4 arrwr seco essence 
Angel cheese = fresh milk 4 premium mould 4 Yggdrasil dew 
Highly-strung cheese = super spicy cheese 4C0ld cheese 
4 rock salt 

SKADNIKI 

Ponizsza llsta zawiera spis najez^Sdej uzywanych skladnikdw re- 
ceptur alchemicznych, wraz ze sposobami ich zdobycia: 

Medicinal herb ■ do kupiema w kazdym skleple 
Antidotal herb • do kupienia w kazdym sklepie 
Moonwort bulb - do kupienia w Ascantha, Baccarat. Argonia 
Yggdrasil leaf - do kupienia w Argonia: stwoiy: Treevil, 

Dark Macarbour 

Holy water - do kupienia w kazdym sklepie 
Amor seco essence ■ do kupienia w PIckham. Baccarat 
Magic water - do kupienia w Tryan Gully lub za tokeny w kasynie 
w Pickham 

Fresh milk - do ki^xenla w Argonia: od kazdej walpsajacej si$ krowy 
Rennet powder • do kupienia w Ascantha, Argonia 
Red mould - do kupienia w Argonia, Princes Minni's Castle 
Waterweed mould - do kupienia w Argonia, Princes Minni's Castle 
Premium mould • Alchemy: stwory: Boss Troll 
Nook grass - stwory: Hellspawn (bonusowa lokaeja) 

Iron nail - stwory: Magic Marionette, Robo-robin 
Rock salt - stwory: Rockbomb. Mud Mannequin 
Rockbomb shard - Rockbomb, Archdemon 
Gold nugget - stwory; Democrobot (bonusowa tokaeja) 
Orichalcum - stwory: Pandora's Box (bonusowa lokaeja) 

Chimaera wing - do kupienia w kazdym sklepie 
Wing of bat - stwory: nietoperze roznej maSci 
(gatunki bird I demon) 

Magic beast hide- stwory: Qorenlla, Jumping Jackal, Ore King 
Saint’s asties -do ku(wnla w bonusowej lokaqi: stwory; Wight King 
Cowpat - stwory: Buffallo wing. Bulldozer 
Dragon dung - do kupienia w bonusowej lokaeji; 

stvirory: Oragum, Bellzebuzz, Bobonga 
Dragon scale - stwory; Hacksaurus. Frost Wyvine 
Devil’s tail - do kupienia w bonusowej lokaeji; 

stwory: Demon Thunderer (Pirate’s Cove) 

Tough guy tatoo - do kupienia w Argonia (bazar); 

stwory; Hoodlum (Kingdom of Argonia) 

Gold bracer - do kupienia w Argonia (bazar) 

Gold rosary - do kupiema w Neoe 

i w Savella Cathedral 4 
Gold ring ■ do kupienia 
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A platfoima PS2,Xbox f 

dcvelopei Deadline Games 
guluiiek przygodowa/strzelaniiu 
liaba ytutzy i 

aosyiy l2*lSgodzin 
iilupieii tnjdnoki sredni, wysoki 
ckccsoiiu 210kB|PS2) 
oceitQ w PSX EXTREME 8 (Myszaq) 
oceiiQ siednia' 73%PS2 
72%Xbox 

' K p«dilowi> fhm biepinrvth I smnn iiHiiaeiowych l^ni i 
ww.gontrwliiiigs <«aj 



wELcom ro 

mXICO CIT7 

a Hola Amigos, «as na 
krwawq fiestf! Total 
Overdose urzqdzi Warn 
taki Meksyk. ze od 
teraz gorqce, latynoskie czikity 
kojarzyly sre Warn z 
wielkimi... spluwami (spokojna 
gtowa, nie ma licencji na Miriam:). 
Nauczycie si^ biegac po Scianach. 
poznacie arsenal broni meksykari- 
skiego gangu, odstrzelicie tyslqce 
glow 2 sombrero, no i zaznacie 
rozkoszy w tfbjkqcie z latynoskimi 
prostytutkami. No dobra, bez tego 
ostatniego:). Made cohones aby 
podjqc wyzwanie? To zapraszam 
do krwawego. wypelnionego 
trupami, dragami i ostrymi iaskami 
Mexico City! [Playman] 



OPIS 



THE FATHER 

^amalem dokumenty Papa Muerte. Na 
gdze pi’ramidy znajdowala sle i>r^ 



furgonetke- Na kortcu zostalo mi lylko wybki 
kolejnagrupke bandziorbw, (...) V^agnalem 
mojego idicXycznego brata bkzmaka z paW, aby 
zajqt mo)e miejsce jako tajny agent. N^tazalem 
Ramirowi zdobydjakiS sprzet, ajako ze mialem 
maty uktad z panem Mendesem z tajne) 
meksykartskiej pdicji, to skierowaiem go do niego. 



POINT, CHALLENGE 2 - 
BURRITO I 
SHOPPING 

Podobnle;akw ( 
popizednm 



iSZCZypTA — 

V T^BICSyKA NSKICH FOR AO. 



Radar traktuj jako swpje trzecie oko, gdyz 
wskazuje dokladne miejsca celdw. Na radarze 
masz takze wyszczegdinione miejsca, do 
ktdrych musisz si? udac, aby przyst^pid do 
wykonania kotejnego zadania. tatwiej jest 
jednak wdsnqd SELECT, a nastepnie wybrad z 
listy odpowiedniq misje tub zadanie - j 

zaoszczedziszwiensposdbczasna | 

dpjechanie na drugi koniec miasta. Punkty 
zdobywasz zabijajac przeciwnikow • to 
powinno bye zrozumiate. Przedwnikdw jednak 
rrv3zesz zabijad na rozmalte sposoby: 
wykonujqc ciekawe ewoiuqe - odbkae sigod i 

dciany: obrdt o 1 80 stopni; wyskoczenle z 
jadqcego samochodu i wiele innych. Im bardziej 
efektowiie wykoiiczysz wroga, tym wiecej | 

punktowdostanieszzajegozabicie.Aim I 

wiecejzdobedzieszpunkt6w,tymuzyskasz ' J 
wecejdodalkowychrzeczypowykonaniu ’ < 

danejmisjiczy zadania. Miastorozmachemi | H 

wielko^azpewnoscianiedordwnuje ^ 

produkdiRockstar, aleitumoznapobawicsie ® 

w szjkanie specjalnych ikonek, Wore wydtuzaj^ 
pasek z zydem, pozwalajq nose wigksze iksci 
aiminic|i dia danejbroni, czy wreszeie, 
umozliwiaj^ trzymanie dwoch identycznych 
bronijednoczesnie.Niektdremisjeizadania \ 
odbtokujesz wykonujac uprzednio 
wczesniejsze. jednoczednie uzyskuj^ 
odpowiednia liezbe punktdw. Wszystko 
jasne? No to sombrero na gtowg, 
maezeta w tap? i ruszamy na podbdj 
^ Meksyku! Rilill 



telegrariczna.poktdrejmialemd05tads'iena ^ 
ledowisko. Niestety, w pdowie drogi jakis 
paiacstrzelilzbazooki w slop, servruj^ mi 
tym samym twarde Iqdowanie. Zniszczytem 
beezki z paliwem i zrobilem porzqdek w 
nasteprej sail. Otworzylem brame i 
wyczy^cilem pas slartowy ze wszystkfeh 
kryrmnalisidw, poczymwskoczylem na 
poktad samolotu. W podziekowaniu za 
odwaienie brudnej ra»ty slugLJsy Papa 
Muerte wyizucili mme z lecgcego samolotu... 
(...) Mdj ojeiee nie umarl z przedawkowania. 

To by! spisek uknuty pizez Papa Muerte wraz 
zjednymz naszyeh agentdw. Zagentem, 
ktdry nadal siedzi i pracuje w tym biurowcu. 
Wyllumaczylem przelozonemu, ze wszystko 
zaczelo sig dwa tygodnie lem u . . . 



POINT CHALLENGE 3 - 
DEALERS MUST DIE 



DOPE 



Wsadlem do bryki i w pierwszej kolejno^ 
udalem sie do go&aa, ktdry wpu&at mnie na 
strzelnice (czeiwony punkt na mapie), aby 
nauezyd sie panj niezlych sztuczek, 

PISTOLEROS ASOCIADOS 

W kazdym z pomieszczert treningowych 
nauczylem s>e czegoS innego; 

1 ) Jak skuteeznie i efektownie zabid przedwnika 



THE GOOD SON 

...abywstqpiddoganguCesara Moralesa. 
musialem zniszczyd konw^ Vi^illos. 
Wsiadiem do auta I dojechatem do kortca 



(tzw. KILL MOVES) 

2) Jak napelnid tzw. COMBO TIMER 

3) Jak wykofzystad tzw. LOCO MOVES 

4) Jak uzywad technik walki wr^z i jak csinie 
sirzelad 

5) Jak celnie rzucad granatem i niszczyd go w 
powiebTu 

THE BAD SON 

Pierwsza csoba. z ktdra musiatem si? 
skontaktowad, znajdowala si^w baize El Macho. 
Doszedlam na mi^sce i odbylem krdtka 



i, na ktdrej stal TIR z paliwem, 
Rozpedzona auto nakierowalem na 
ctezardwk? I w oelatniej chwiii wyskoczylem 
z niego (wdsnij i przytrzymai LI , aby 
olworzyd drzwi podezas lazdy, a nastepoie 
wyskocz wciskajqc fl i ), pozwalajqc aby 
zdeizyHo si? z TIRem. Ciezardwkastanela w 
plomieniach, a ja zajalem si^ barxie odmiu 
Naslepnie poszecHem na tyl 



konwersa^e z laseczkg. Po chwiii z barn wylecial 
Marco, a za mm kilku rozwscieczonych 
bandzksrdw, Znowu ogral ich w pokera. Bieglem 
caly czasza nim, eskortujqcjego meksykanski 
tylek. az na pi^trowy parking. Samoebodem 
wjecfialidmy na samg g6r§, a nastepme 

I wyskoczyliSmy z rampy na utice. 

DojechaliSmy na zlomowisko. Marco poleaat 
w Kulki • uznal.ze lojeszcze nieiest czas, 
aby mnie przedstawiad bossowi. 



ktdrzy handlujg proertami na naszym tereme. 
<Muslsz uzyskadco najmnlej 700 punktdw> 

SMASH THE STASH i 

W koiicu spotkatem sie z bossem. Abym 
udowodnlt mu, ze ma do czynienia z 
powaznymgringo. zaproponowalmi 

wykonanie cte niego zadania, sktadajqcego sie 

z dwdeh czesci. Popierwsze; musialem 
zniszczyd kontenerz nawozem, a po drugie- 
ukra&S ukochanq furg gangu Virgillos. Na 
m'lejscu dostalem sie na tyly stacji 
benzynowej, atam skralem samochdd. 

Drogq dojechalemdo raneza Virgillos. Aby 
zniszczyd wierzg z nawozem musiatem 
najfuerw rozwalid cztery slalowe zbiomilo. Z 
pomoca pizyszfy porozstawiane tu i dwdzie 
samochody - wystarczyto rozpgdzic ste i 
wyskeezyd z maszyny, aby ta oderzyla w 
stalowy zbiomik, wysadzajacgo w powietrze. 
Aby dostad sigdo dwdeh niedost^pnych 
zbiomikdw, musialem wejdd na wiezyczki i 
gechad po Bnach na niedostepne tereny, Gdy 
wszystkiezbiomiki stangty w plonvemacn, co 
znacznieoslabilogidwnawrerze, pojechalem 
dokortezyd dz'ielo. Wszedlem na wieze i z 






POINT CHALLENGE 1 - 
BURRITO BOOST 

Spfzedawca standu z burritc ukrywal 
narkotylo, ktdre silg musialem odzyskad. 
Skombinowalem wdzek i pgdem dostalem 3^ 
we wskazane miejsce. Auto wyladowato w 
standzie, wysadzajac je w powietrze. 
ZabraJem nietegalne prochy, po czym 
zawiozlemjedoglinlarza. <Musiszuzyskad 
CO najmnlej 400 pur>kt6w> 










STEAL THE WHEELS 

Dfuga c2?§c roboty - ukras6 w6zek Virgillos. 
Najpierw )«Jnak musialem zabra6 klucz od 
^razu, k!6ry byt w posiadaniu Jce Virgilkj. 



I lyWymujrzv^mi wszecMem do domu. a 1 
iiwJku pokazatem pajacom kto tu rzqdzi. Na 
flrugimpi^trze za drzwiami czekato mnie 
starcie z Joe. W ko(^ go^ pad4, a je 
zabralem klucz i wyszed*em na zewnqtrz. W 
garazu otworzytem brama wyjazclow^ i 
» wsiadiem do bf^i, W6r^ musiatem dostarczyd 
iJoCesafaMofaIesa,Wyjazduzrancza 
skzegla banda lamerow. z Wbtymi w miarg 
latwo sotue poradzitem. flyzykowatem swoje 
, cztwyktery.dowozqGfurpwjednymkawaIku 
ssa, afen bezczelnie na moich oczach 
poslaf w nie porcje otowiu. Nolak - musz^ si? 
nauczyijfzyka ulicznego, jezeN 
pogrywad z wielkimi bossami. 

POINT CHALLENGE 4 - 
A WALK IN THE PARK i 

Oazawszeuwielb(alemspaceryw()arkac^... I 
. Szczegdiniewtedy.gdymamzadaniembyto 
•yczydddparkzlO-dubandziofow, uzywajac | 
do tego zdolfwSci unikania kul (SHOOT 
DOIXjE KILL). <Muslsz uzyskac co najmniej 
2000punkt6w> 

' POINT CHALLENGE 5 - 
POWER STRUGGLE 



KILL MOVES 

SHOOT DODGE KILL - unikanie kul i 
wl^czenie trybu stow-mcHion. czyli czysto 
max-payne’owa akcja. Kienjiesz lewq gatk? 
analogow^ w jedn^ ze stfon i wdskasz L1 . 
H6ADSHOT - dmiertelny strzal prosto w 
glow?. Wddnij i przytrzymaj kwadrat stojac 
naprzeciwko wroga.agdynadglowq 
przeciwnika czerwony cel zamieni si? w z6lty, 
wtedy szybko naddni] R1 . Nie kazd? broni? 
wykonasz headshota. 

HAVOC KILL - rozwalanie zniszczalnych 
obtektow. WdSnij i pfzytrzymaj kolko, a 
nast?pnfe naddnij R 1 . 

WALL WALK KILL ■ bieganie po ddanie. 
S(ad bokiem blisko ddany. wddnij LI I rusz 
lew^galk^wstronesciany. Postacodbijesi? - 
odsdany.awtedyu^jRl bystrzehd. 

^ WALL BOUNCE KILL - odbcie si? od 
ddany I wl^enie trybu slow-modon. Stan 
naprzedwko ddany, wtxegnlj na ni? I wddnij 
LI . Postac odbije si? od sdany. a wtedy 
R1 by sirzekc. 

REVERSE SHOOT DODGE - unikane kul 
wraz zodwroceniem si? w locie. Skieruj lewq 
gatk?analogow? w ktdr^dzestran, a 
nast?pnie dwukrotnie wdSnij L1 . 
FLY-ON-THE-WALL - odbide si? od teiany 
I wykonane headshota. Posl^xjj zgodnie z 
WALL WALK KILL, a nast?poie iwykonaj 
szybkoHEADSHOT. 



POINT CHALLENGE 8 - 
THE MISSING BROTHER 

Gnjpa lokalnych cwanlakbw porwata brata 
blizniaka pewr^ego goscia. Obecalem uwolnid 
go z porywaczy. Wsiadiem do aula 



Wyczyd&d bar El Macho z 1 7-tu cwaniakPw - 
lobylo moim kdejnym zadariem. Tym razem 
tedzo przydaty ml si? posiadane LOCO 
MOVES, a w szczagdnoSd Tornado i 
Mariachi. <Musisz uzyskad co najmniej 2(X)0 
punktbw> 

POINT CHALLENGE 6 - 
* JUNKYARD RACE 



' ipodjechalemwewskazaneiTvejsce. 
UwolnDem go. a nast?pnie caty czas 
eskorlowalem do typa, ktdry ztecH mi zadania. 
<Muslsz uzyskad co najmniej 1 SOO 
punktdw> 

POINT CHALLENGE 9 • 
SOMBRERO SHOOTOUT 

Odnaleid sprzedawc? sombrero - to bylo 



W lei misjl wziglem udzial w wydcigu z 
czasem na wysypisku smieo. Za zadanie 
iNatem przejechad jak najszybd^ 

^ lairochodem wyznaczong tras?, zaliczaj?c 
lazdy z 1 e-tu check-pointow. <Musisz 
, uzyskac co najmniej 250 punktdw> 

POINT CHALLENGE 7 ■ 
JUNKYARD BIKE RACE 

' Koejnewysdgiz^liczaniemcheck-polntdw 
dkdt; 20). tym razem na dwdch kbikach. 

Neco trudniejsza korkurenqa, niz poprzednia. 
r _Musalem pami?ta6 o jednym; tu i dwdzie na 



porozrzucane byly 
ot2 <^odatkowe. jakze 
j^jflcennesekuody. 
<Uu8lszuzyskad 
__ CO najmniej 250 
P punktdw> 



moim priorytetem. Udatem si? we wskazane 
miejsce i rozprawHem si? z szajkq 14-lu 
meksykatiskich zbirdw. Na koncu zabralem 
ze straganu sombrero. <Uusisz uzyskad co 
najmniej 2500 punktdw> 

POINT CHALLENGE 10 ■ 
TEQUILA TROUBLE 



Tym razem za zadanie miaiem znalezd sprzedawc? 
tequili. Dostalem si?do!okalu nieopodal. Po chwili 
okazalo SI?, ze wpadtem w pulapk?! Wpakowatem ol6w 
w 1 0-du gangsterpw, a nast?pnie wrPcilem na ulic?. 
GoSd. ktb7 mnie wrobll, wsiadi do auta i prbbowal udec. 
ale jako ze bylemswietnym kierowcq. dogonkemgo I 
wymierzylem mu odpowiedniq kar?. Smierd. 

<Musisz uzyskadco najmniej 1500 punkt6w> 

GET THE TRUCKS 



w interesach znajomego. <Musisz 
uzyskac co najnviiej 3500 punkt6w> 

POINT CHALLENGE 14 - 
A BAD DAY 

Pewien godC potrzebowal pomocy z 
odzyskarkem swojego samochodu. Baran 
zaparkowal swoje auto w porde, a 
r^t?pr>ego dnia ktod poslawk skrzynie. 
uniemozlrwiajqc wyjechanie samochodem. 
Nie mialem zbyt duzoczcBu, wi?c 
zabralem wbzek widlowy i poiechalem we 
wskazane miejsc*. Szybko przesunalem 
skrzynie iodwioztem autodo wtaSdciela, 
<Musisz uzyskad co najmniej 100 
punkt6w> 

POINT CHALLENGE 15 ■ 
DOWNTOWN GATE HUNT 



0 






W kortcu zaczynam zdobywad respekt w oczach 
Moralesa. A co za tym idzie • dostaj? nastfpne zadania. 
To miata bye prosta fucha. Cesar prosil mnie o 
odzyskanie trzech 1 8-kolowc6w z rqk Virgillos. ktofzy 
mu je wykradli. TlHy byly natychmiastowo potrzebne do 
przewiezienia 1 00 tor kokalny. Pojechai imy do dd<6w, 
gdzie znajdowaly si? skradzione 1 8-kolowc8- Robots niby 
prosta - ja wykradam TlRy i dojeidzam do wyjSoa. a 
kierowey zabierajq d?zardwki do Moralesa. Odbide 
pierwszagoTIRa nie sprawdozadnych trudnodd. Gorzej 
bylo z drugim, ale przywyklem juz do faktu, ze sprawy 
si? kompikuj?. Aby odzyskad dnigiego 1 8-kolowca 
musalem we^ po sdiodat^i na wyZsze kondygnacie. do 
pokoju kontrolnego. Tam za pomocqdiwigni wysunqiem 
przej&Se do dzwigu. Za j^ pomoc? natormast 
przestawilem kootener. ktory Wokowal wyjazd. a wtedy z 
tatwodd? moglem wy}echa6d?zar6wk?. Ostatni TIR 
znajdowal si? na statku. Po schodach dostalem si? na 
gdr?. do pokoju sterowniczego statku. Po przesuni?ciu 
ddwigni peyazd znalazi si? nadole. Pojawil si? takzs 
komitet powitalny, lecz szybko wsiadiem do TIHa i 
odwiozlem go pod wejsde do dokdw. po drodze z dzd<? 
przyjemnodcia taranujqc wszystkidi leszczy. Pojawila 
si? laseczka w rdzowej furgonetce, z nowymzadaniem 
od Cesara -zawiedd wypelniony materialarm 
- wybuchowymi samochod na statek t zdetonoswad go. 
Wjechalem wi?c fu^onelkq do kontenera, w ktPrym 
znajdowal si? wczedniej TlR i razjeszcze dostalem si? 
do pokoju sterowniczego statku. at^ diwign^c auto na 
statek. Gdy juz to zrobitem, mialem tylko 45 sekund na 
ucieczk?, gdyz potem nast^lo widkie boom... Morales 
mi'al wykorzystad ocfcite 18-kotowcedo przemycenia 100 
ton kokalny. Moje nadzieje. ze to ju± koniec. rozwial mdj 
bradszek mowiac, ze niedostan?jeszcze Oiletu w jednq 
stron? do Venice Beadt. Musz? eiedzid a?zarowki z 
prochaml, aby speqalm agend OEA schwytali 
bandziordw i skonfiskowali kokain?. Slodko. 

POINT CHALLENGE 11 • 

LATINO LOCO 

Rico Virgillo wyzywal matk? jednegoz moj^ kumpli. 

Na Rico i jego gang 1 9-tu bandziordw zapadi zatem 
wyroksmierci. Udalemsi? na miejsce i dostalem si? 
dach. Po wybidu wszystkich Rico probowal dac dyla. 
lecz szybko zastatem go wrazzjegoochron?. Bylo 
gorqco. ale Tornado i Mariachi okazaly si? byd bardzo 
pomocne. Po akc$ wrdcHem do wkuizonego goSaa. 
<Muslsz uzyskad co najmniej 1500 punkt6w> 

POINT CHALLENGE 12 - FORKLIFT 
FRENZY 

Kumpel poprosil mnie 0 | 
przewiezienie ladunku^ 
jego magazyn j. Jedyna 
bariera - ograniezony 
czas (260 sekund). 

Szybko wsiadiem na 
wbzek widlowy i 
pojechalem dodokbwwe ' 
wskazane miejsce. Widlami podnioslem ladunek (prawa 
gatka analogowa) izabralem godo magazynu, w ktbrym 
wczedniej znajdowal si? wbzek. 

<Musisz uzyskac co najmniej 1300 punktbw> 

POINT CHALLENGE 13 ■ 

BLOODLUST COUNTDOWN 

Male sprzqtanko na podwbrku nieopodal. Mialem 99 
sekund na zabide 20 szkodnikbw. ktbre mieszaj? 



Freestajlowy wySdg z czasem i 
siedmioma check-pointami. Im droga 
krbtsza, tym lepiej. <Musisz uzyskab co 
najmniej 250 punktbw> 

POINT CHALLENGE 16 - 
DOWNTOWN SUPER RACE 

Kolejny wydog, tym razem stanowiqcy 
znaeznie wi?ksze wyzwanie • do 
zaliczenla bylo az 26 check-pointow. 
Dobrze. ze trasa byla z gory wytyezona. 
Wielkim plusem okazala si?takze 
naprawd? szybka btyka. ktbr? przyszto mi 
SI? poruszab. Musialem|ednak|echab 
ostroznie. uwazajqc na tuch uliczny. 
<Musisz uzyskab co najmniej 250 
punktbw> 

ESCORT THE TRUCKS 

Cesar mial dia mnie kolejne wazne 
zadanie. ChdalwysfabtrzyTIRy, ktbredia 
niego odzyskalem, w jakies sekretne 
miejsce. Odestal mnie do Marco po 
instrukcq? i narz?dzia. Ten natomiast 
wr?czyt mi granatnik. Po krbtkiej 
rozmowie wynjszylem wykonac zadanie- 
Na miejscu wsiadiem do turgonetki i 
fechalem obok ci?zarbwek. Jako ze bylto 
leren Virgillos, t/zeba bylo spodziewab si? 
niespodzianek. I faktyeznie - dalsz? dreg? 



r-aJ 



btokowalyskrzynlei banda ztych amigos. 
Jedynym argumenfem okazala si? jak 
zawszebrort. Po zadymie porozmawiatem 
z kierowc? • nie bylem im juz potrzebny, 
wi?c odeslali mnie do Moralesa. Nie 
moglem jednak wrbeib. bo brat I cate OEA 
liczyll na mnie. Wskoczylem wi?c na 
jednego z TIRbw i jechafem na nim. 
Wszyslko po to, aby dowedziec si?, gdzie 
jest tajna kryjbwka Moralesa, do ktbrej 
Irafib ma przewozona w dfzarbwkach 
kokaif^ 

THE AMBUSH 

Dojechalismy do kryjbwki. Pierson, 
Jdinson i Ich ludzie stall przed bramq 
fabryki - musiatem wpuSdb ich do drodka. 
otwierajqcgibwn? bram? w pokoju 
kontrolnym(wejSdeodtylu)-Po 
chwili grupa szturmowa DEA 



p 
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wkroczy^anaterenfabryki Takszybko 
jak weszli, tak szybko 20 stali 
wyeliminowani. IJdato mi sigzbiec przed 
wytHJchami, ale wd^iakoSmusiatem 
wydostae si? 2 tego ferenu. W pierwszym 
hangarze ofworzytem drzw do drugiego 
pomieszczenia, pozbywaj^si^przy 
okazji wszystkjch odwainiakow. 
Dotariem w kortcu do wielkiej rzeini. 
Uaktywnriam czasowo otwarta przejscie i 
czym prpdzej 2 mago skotzystafem. 
Dalsza droga, m.ln, p»ze 2 maty lat^rynt z 
wiszacymi wn^ttzno&iami krdw. 
doprowadzHa male do pokpju. w Morym 
na Wlka sekund wylqc^m zasilanie na 
laSmie. Wykorzystatem to i btyskawicz- 
nia pfzedostalem si? dalej. Na podworku 
po dre^inie doslatsm si? na wyzsza 
kondj^naq?, az nte) prosto na tasm?, 
ktdra wyrzucila mnie poza teren fabryki. 



A SAVING ANGEL 



delikwenldw, wszedlem po drabinie na 
daszek, a nast?pnie ^haiem po 
pfzewodzie na kolejny dach. Tam rOwnlez 
zrobHem czystk?, zabijaigc w ten sposPb 
ostatniego 2 gangu pistolero&. <Musisz 
uzyskaico najmniej 4000 punktdw> 

POINT CHALLENGE 20 • 
BULLSEYE CHALLENGE 

Bracia Virgillo rozlewaj^ krew w mieScie, 
ufzqdzaj^ sobie narkotykow^ wojn?. 
Musialem czym pt?dzej ich powslrzymad, 
I to w sposob wyjqtkowy • wykonujqc 1 0 
head^KitPsv na cztonks^ tego wielkiego 
gangu. Nawetograniczonyczas-90 
sekund - nie stanql na pizeszkodzie 
egzekucji. <Musisz uzyskad co najmniej 
1000punktdw> 

POINT CHALLENGE 21 ■ 
FLY ON THE WALL 
CHALLENGE 

liatemOO 
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Po drugi^slfonie czel 

Jako ze nie bytoczasu na konwersa(^, 
szybko wskoczytem za stery dziatka 
amiatniego. LasSczka kierowata autem, a 
ja pozbywatem si? towarzystwa. W 
grunde rzeczy me byto to takie proste, jak 
na poczqtku mogto si? wydawad. Oiow 
bezustannie klerowatem w stion? wrogich 
pojazdPw - musialem zniszczyc je w 
dyslansie, bo wprzeciwnym wypadku 
stalyby si? Ola nas wielkimzagrozeniem. 
(...) Przelo2ony uznai toza nad^ni?te. ze 
mdj dwirni?ty braciszek uciektzfabryki, a 
jego bandzie wyszkolonycP agentbw ta 
sztuka nie udala si?, Nie potrati) 
zrozumlec. ze gdyby nie Angel • agentka 
policji - to Ham skodczylby taksamo, 

POINT CHALLENGE 17 -3^ 
INDUSTRIAL RACE ^ 

Kolejny wy&ag, bardzocifzkitfzeba 
dodad. Tym razem check-pointdw do 
zaflczenia byto 24. Musialem parru?tad, 
aby przy okazji zabierad jakze cenne 
bonusowe sekundy - byto to wazne. gdyz 
inaczej d?zko byloby zmieScid si? w 
czasle. <Musiszuzyskac co najmniej 
250 punM6w> 

POINT CHALLENGE 18 - 
INDUSTRIAL GATE HUNT 



ktdrypatfta 
si?po 
imieddei 
upfz^irzawszystkimiycie. Panowala 
tylkojedna regula • musialem chodaz 
pi?du z nich zabidstfzelajqc prosto w leb. 
po uprzednim wbiegni?ciu poScanie (FLY 
ON THE WALL) <Mu8isz uzyakac co 
najmniej 3000 punktdw> 

EL MACHO MEETING 

Znalezlismy si? w domu Angel- U 
Moralesa bylem ju4 spalony, diatego 
poslanowilem zasilid szeregi gidwnego 
wroga Cesara - brad Virgillos. Tak si? 
skladalo, ze wszystkie gaibe ryby z gangu 
Virgillo mieli spolkadsi? tej nocy w 
knajpie. Wyszadlem z aparlamentu czikity 





Freestylowe wyscigi wydawaty si? byd w 
grunde rzeczy latwiejsze od normalnych. 
Wystarczylo tylko pomydied nad 
najkrdtszg trasa, aby jak najszytictej 
dostac si? 2 punktu do punktu. Oieck- 
pantdw bytoT. <Musisz uzyskad co 
najmniej 250 punktdw> 

POINT CHALLENGE 19 ■ 
PISTOLEROS 

Grupa 24-ech pistoleros z^arykadowala 
SI? na daciHj hotelu, a jako ze nie bylo 
odpowiedniej ilo6ci ludzi, by si? im 
przeciwstawid, musialem kdejny raz 
i robidzasuper-mana.Mialemnato 
I oczywidcieograniczonyczas,wi?ctrzeba" 

byto si? streszczac. Pobleglem pized 
siebie, zabHem palantdw i wjechalem 
winda na dach. Na gdrze sdagnalem paru 



I skombincwalem jakas bryk?. Mora 
dostaiem si? przed wejdcie do baru El 
Macho. OdprawHem komitet powitalny 1 
poslanowilem doslad si? do bam. z tym ze 
przez wejdde na dachu. Po schodach 
wszedlem na dach. a na samej gdrze po 
drabinie dostaiem si? na billboard. Stad 
zjechatem po linie na drugi dach, a tarn 
wszedlem na wyzsza kondygnacj?. 
Skorzystatem z kolejnej liny, a na kodcu 
podrdzy w^dlem prosto do bam. ZwyWe 
w inny sposdb "wpadam do bam", hehe. 
Zlozylem bandziorom propozyq? nie do 
odrzucenia... 

KILL THE BULL 

Skontaktowalem si? z Angela. Tak 
naprawd? Cesar Morales jest tylko 
kukielka w gangsterskim teatrze. ktos inny 
pociagazasznurfa', WecHog Virgillos. 

Cesar wszystkie poufne informaqa trzyma 
w sejfie. w swojej siedzibie, Klucz do sejfu 
trzyma na ztotym tartauchu, ktdry zdobi 
jego tiusty katk. Musialem udadsi? do HQ 
Moralesa. ktdre stizeze gromada palantdw 
z pukawkami. Po rozrrxjwie wsiadlem do 
p^lfekiej taryfy, ktdra zawiozia mdj tytek 



prosto do Bullring. Przed wejSdem 
czekal na mnle maly konkurs: ktdra ze 
stfon wpakuje w przeciwnika wigcej 
olowiu? Pokazatsi? i Morales, straszgc 
swoimi oohroniarzami, ktdrych po 
chwiU postalem do piachu. Dalszego 
przei&sa blokowaly drzwi, ktdre 
otwierato si? w pomieszczeniu 
nieopodal (kasa). Klatka schodowa 
prowadzila na frybuny. Musialem 
znaleid jaWs sposdb, atv dostad si? na 
aren?. Po wyjSdu na trybuny od razo 
skr?dlem w prawo, nakwicu 
znajdowaty si? drzwi. Za nimi 
natomiast schody, prowadzace na 
wyzsza kondygnaq?- Tam wBzedtem 
po drabinie na gdr?, po czym po linie 
zechatem na druga stron?. Pokazal si? 
na chwii? Cesar I ucieki, Zbieglem za 
nim na dot. po drodze daurawiac 
leszczykdw, az w kortcu dobieglem na 
drodekareny. Odezwat si? Cesar 
mydiac, ze wpadlem w pulapk?. 
Pokazatem mu I jego podwtadnym, jak 
bardzo si? mylili. W kortcu sam zszedi 
na ddt. ale po chwili ucieki, Podazalem 

za nim. w korVaj dotarlem do jego biura, 

gdzie czekal na mnie z rozpalonymi 
spluwami, Na jego nieszcz?icie 
mialem znacznie bardziej pokalny 
arsenal broni, ktdry powalil Moralesa 
na ziemi?. Zabralem klucz i za jego 
pomooa otworzylem sejf nieopodal. 
Niestety, po jego otwardu czekala na 
mnie mala niespodzianka - bomba! 
Tommy poradzil, aby przea^d mebieski 
kabelek. Nigdy wi?cq nie b?^ stuchat 
brata... Zabralem kopert?. po czym 
btyskawicznie wsiadlem na rtcigacza i 
uoeklem. 

POINT CHALLENGE 22 - 
WALL BOUNCE CHALLENGE 

Gang niefaoszczyka Moralesa 
pizeszkadza w interesach. Mialem 
male czasu, a musialem sprzedad co 
najmniej 5-du pistoleroskulk? mi?dzy 
oezy. Nie moglem tego wykonad jednak 
w tradycyjny sposdb, bowiem przed 
eliminad^ musialem zastosowad jeden 
2 molch trickdw - odbicie si? od sciany 
(WALL BOUNCE). <Musisz uzyskad 
CO najmniej 1000 punktdw> 



POINT CHALLENGE 23 
180 DEGREES CHALLENGE 

Bracia Virginoszaczynaja poszerzad 
swoje terytorium. Za pomoc? siiy 
perswazji, tzn, spluw, trzeba bytozabid 
1 0-du 2 nich, Bylo to dodd Imdne 
zadanie z uwagi nafakt, ze nalezalo ich 
wykortezyd uprzednio wykonujgc obrdt 
w powietrzu 0 1 80 stopni. Krdtko 
mdwi^c - musialem biec przed siebie, 
wykonad w powietrzu obrdt (szybko LI , 
LI ). a nast?pnie]eszcze obrddd si? 0 
1 80 stopni (REVERSE SHOOT 
DODGE ). 



POINT CHALLENGE 25- 
DOCKLAND RACE 

22 c^ieck-pointy. szybkie auto i |a 
- w pogoni za uciekaigcym 
czasem. Kolejne wyddgi, tym 
razem 2 okreSlonym torem 
jazdy. Nie zapomnialem 0 
poTDzrzucanych tu i dwdzie 
bonusowych sekundach- 
<Muslsz uzyskad co najmniej 
250 punktdw> 

POINT CHALLENGE 26- 
ROTTEN MEAT 

Cesar Morales rrtaldwa ' 
zbiomiki cWodz^ wjego 
magazynie mt?sa, Brada 
Virgillos chcieli, afaym je 
zniszczyl. co by mi?so stalo si? 
lakzgnile.jaksam Cesar 
Morales. Jak ohdeli, tak tez 
zrobilem. Pojechalem wi?c do 
skladu ml?sa Moralesa i czule 
przywitalem si? z ochron^. W 
magazynie otworzylem drzwi, 
ktdre dopuddly mnie do terenu z 
dwoma cWodz^mi ' 

zbiomikami, Wjrijilem caly gang I 
Cesara, a byl on nlezwykle 
liezny, a nast?pnie zniszczytem 
zbiomiki. Po wybuchach zJeciala 
si? kolejna gromada leszczykdw 
- aby uniknqd wymiany ognia, 
szybko wskoczytem do najblizej 
zaparkowanego auta I 
podjechaiem do zieesniodawey. 
<Musisz uzyskad CO najmniej 
3(XX) punkt6wr> 

THE CAR DEALER 

Angela odczytala list 
zaadiBsowany do Moralesa, 
ktdrym narJaweg byl gosd 
podpisany... PM. Napisattam, ze 
wtyezka w naszym biurze 
ostrzegla go 0 calej akeji DEA, 

AkQl, ktdrej ja bylem liderem - 



PM, Wstylu Papa Muerie.Cw«— 
lezalo sporo pustych skrzyrt 
brort, ktdre z powodzeniem 
moglyby zaopatrzyd maig arm 
NastgpH c^ aby pogadad z 
panem Elvezem - Marco pc 
wiedziec. gdzie on si? znajCw^. 
i faklycznie wiedzial, problem 
jednak lezal w tym, ze haqenda I 
Elvezajest niezwyklepiln® 
strzezona. Zasugerowal, zs 
powinienem dostac si? tarn M ' 
strony morza, abystraznicy 
niczegoniezauwa2yli. Marco 
obiecal zalalwid tddz. 

POINT CHALLENGE 27I 
MORIENTES MOW 
DOWN 



Gang Morientes miatzapla .V-- 
konferen(^,kt6ramialasi?odb)i ‘ 
w wielkiej wiezy w dokach. To ” 
jedynatakaoka 2 ja,abyzaiedn)« i 
zamacfiem wykoiiczyd 
wszystkich 24-ecn gangsterowj 







?5cie czasu 
bylo calkiem sporo, bo a2 1 50 sekund. 
<Musisz uzyskad CO najmniel 500 
punktdw> 

I POINT CHALLENGE 24 - 
DOCKLAND GATE HUNT 

I ■Rapuj?izlesi?nieczu/?,]apopn3stu 
fristajluj?" -z lakim nastawieniem 
podszedlem do kolejnych wyscigdw. 

|. SiedemchetA-poinfowi kolejna walka 
z czasem. Im krdtsza droga z punktu do 
punktu, tym moglem uzyskac lepszy 
czas. <Musis 2 uzyskad co najmniej 
250 punktdw> 



doprowadzid agenidw DEA do 
fabryki Moralesa. PM stwierdzil, 
ze potizebowadb?dg 
iTXKniejszego arsenalu broni, 
aby w zasadzee zabid agentow 
DEA, diatego tez skierowai 
Cesara do zaktadu Elvez Autos. 
Musialem ztozyc tarn wizyt?, bo 
najwkJoczniej Elvez mial cod 
vrapdinego z facetem 0 iniqatach 
PM. Na rmejscu skontaktowal 
si?ze mng Tommy. 

Podejizewat, ze fist napisal Papa 
Mueite- narkotykowy krdl, 
ktdrego ddgal naszojciocw 
momende. kiedy zostal zabity. 

Po rozmowie poszedlem na 
teren gangstardw. Obok wejsda 
do biura znajdowala si? winda, 
ktdra zawiozfa mnie na dach. 
Skorzystatem tarn z liny, a na 
kolejnym dachuzjeszczejednej, 
Dostaiem si? na dach zaktadu 
Elveza. Odezwal si? Tommy - 
chclal. abym znalazi jakies 
dowody dla niego. W/bieglem do 
salonu i podggngtem dzwigni?. 
ktdra otvroizytadalszg bram?. 
Rozprawilem si? zochroniarza- 
mi I wszedlem do biura, 
znajdujgctam klucz. W 
nast?pnym budynku wybitem 
wszystkie dcierwa, po czym 
wszedlem do skladu. Na stole 
lezaly jakies szkice pokazujgce 
irumny z tajnymi przegrddkami, 
wszystkie pod^sane init^lami 



skorzystatem 2 windy. Wjechaa 
na gdr? I mialem tylko 99 sekund 
nazabiciewszystkich24-ech t 
bandzierrdw. <Musisz uzyskaeCD 
najmniej 5000 punM6w> 

POINT CHALLENGE 283 
FORKLIFT DUMP ^ 

W porae mi?dzy konteneraim 
lezala przemycona skrzynia z 
narkotykami. Musialem wrzuo4)| 
do wody, zanim b?dzie za poina ^ 
Szybko pobleglem po wdzek 
wicHowy we wskazane miejsca. pt 
drodze eliminujgc pizeszkadz^g- 

cych cwaniakdw, a nasf?pnieza 
jego pornoeg podniostem 
przemycong skrzyni?. 

Rozp?d 2 ilem si? wdzkiem 1 
wjechalem na ramp? • pojazd ze 
skrzynig wledal do wody, e ja 
szybko z niego wyskoczylem, 
<Muslsz uzyskad co najmniej 
250 punktdw> 

POINT CHALLENGE 29- 
FREE VIRGILLO 

Wisialem jednemu kotesiowi 
przyslug?, teraz nadszedi czas. 
aby si? zrewanzowad. Jeden z 
jego brad zostal porwany dla 
okupu. a ja mialem za zadanie 
uwolnidgo i eskortowad do baru 0 
Macho. Zywego, trzeba dodad. Od 



miejsce 1 zrobilem czystki. Po 
schodach dostaiem si? na dach. na j 
ktdrym przetrzymywany byl T 

porwany Virgillo. Od tego miejsca j 
musialem troszczyd si? 0 jego 
tytek • jezell klo6 wycelowal w 
niegoswojgspluw?.natychmiast 1 
cz?stowalem go pofc?g dwiezego | 
olowiu. <Musisz uzyskad CO ' 

najmniej 4000 punktdw> 

MAKE ELVEZ SING 

Marco zatatwii mi ‘pierwszej 
klasy" motordwk? - myslalem, 
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zeodstrz9t§ mu za to jaja. Po 
octxjlku (jotartem clo haqencfy 
Bvaza. gdziepfzywitaly mnie gof^ 
laskl zjeszcze bardziej gor%:yml... 
ipiuwamt. Marco miat rac)$ - Elvez 
w svA]|e| razydenql mial tak duz^ 
octvon?, ze nxjgtaby spokojnie 
zasiidszeregi potowy wojska. Aby 
clwoizyCglownedrzwi po prawej 
Kronle, musalem uzyd przet^cznika 
zne;duiacego S19 pod daszkiem w 
basenie. W holu z basenikfem 
oakato na mne meksykartskie 
(iBkto, Gdy juz cxJestatern wszyslkich 
dDnieba.otworzylysif drzwido 
ogrodu.Ogrod^zekmatkiika, ale 
praWycznie wszystkie prowadzily do 
lego samego rmejsca. Doszedtem do 
wybrzeza Id^ drbzka blisko brzegu 
daartem do malego portu. Z molo 
zabralem wyrzulnig rakiet i 
wkoczylem na jacht Po chwili 
c*woizyla si? brama i wyskoczyla 
banda meksykartskich 
szuk^^cych wrazer^. W Srodku 
zauwazylem Irumny nakryte flagami 
Slanow ^ednoczonych , a takze 
mnbstwo skrzyrt po broni. Winda 
zsbrala mnie nag6r$. gdzie 
wyszedem na teras preskjchad 




Bvaza Na pocz^ku nie chda) gedaP. 
ale rwzbity argument, jakim 
rtew gipliwie byta moja spluwa. 
I^Wpnil go do mbv^ia. Papa 
^Ksrte lozkaraf mu zbudowad 
lumny, pozbyp si^ kilku osdb i 
^ zap9svncjakc|Sbton,ager^er^ 

^ UeManez rnial dcetarczyPzaplatg. 
P3dzi$kowalemzawsp6ipraca. lecz 
Ekezewidentnie szukal zemsty za 
swich ludzi I wozy. Wore mu 
ariszczylem. Nagle wyskoczyta 
' gromadacycatycbdupeczek. 

daerz^: w swoich powabfiych 
I. i^zkachkarabinymaszynowe.Z 
‘ {irzytupScigwpakowalemmiedzylch 
bakraste piersi oibw. Zwlelk^ 
przylermoscig natomiast 
odeltzeWem Elvezowi jaia. Po 
^igzekuqi odezwat sie Tommy 
‘ jWtxnuj)^mnie.zeMeksykatiska 
fii^zlokalizowala miejsce rrojego 
' luiwezwaliarmie.Slodko. 
zo orawdopodobne. bo 
lia PapaMuerte. W6ry ma 
, noSciwysokowwojsku.Po 
TOTwwie zszedlem na dd. 
cbwzytembiam^wyiazdow^i , 
,n^doelalem stg 2 bac^erWy. 

HIGHWAY ATTACK 

General Montanez przy^owal dia 
ime malq meapodziankg - wyslal 
iRiego pea, ktory podniosi 
ZMdzony most I czekal na mnie z 
ebstaw^. My^leli. ze wpadlem w 



stpjacego nieopod^ Mendeza Po 
wymianie ognla pobieglem po 
scnodacb na wiezyczke, aby opu^id 
zvwxJzony nx>st. Niestety, ;atod pajac 
wiecialdo kabiny i zniszczyl 
kompuler. uniemozliwiaj^c w ten 
sposdbcalkowite opuszczeniemostu. 
Niktjednakmnie nie mogi 
powstrzymad - szybko wsiadtem do 
dgzarowki, rozpgdzilem sig I 
przeskoczytem niq na dnjga strong 
mostu- 

POiNT CHALLENGE 30 ■ 
MALL RATS 

W centrum handtowym roito slg od 
dealorbw, trzeba bylo zrobid w koticu 
2 tym potradek. Moim zadaniem bylo 
pozbydsig tych naikotykowycb 
szumowin. zabrac 3 paczki z 
procflami i zawieid je do 
zlecentodawcy. Udatem sig wigc do 
centrum bandiowego izrobriem 
zakupy - zniszczylem 3 standy 
burrito. Zabralwn pozostawione 
paczki i oddalem je gliniarzowi. 
<Musisz uzyskacco najmniej 2000 
punktbw> 

POINT CHALLENGE 31 - 
COLLECT EVIDENCE 

Kotejne ziecenie od gliniarza, jakby 
sami nie potrafili zalatwiad swoicb 
spraw. Zakilka minut mialo do)6d do 
narkotykowej transakcji na parkingu 
samochodowym. Musiatem 
skonfiskowac paczki z kokaing 1 
oddadjesmerfowi.Od razu wigc 
potneglem na parking t natknglem sig 
na komitet powitalny. W Srodku 
znaidowalo sig 3 narkotykowycb 
bossdw - poczgstowalem ich 
olowiem, zabralem paczki z 
prochami 1 dostarczylem je do 
gliniarza. <Musiszuzyskac co 
najmniej 500 punktdw> 

POINT CHALLENGE 32 - 
STOLEN EVIDENCE 

Gangsterzy ukradli dowody, Wore 
zbierali polk^anci • niezte jaja. nie? 
Mialem niecale 1 0 minut na 
odszukanie 5-au cwaniakOw I 
wyegzekwowarw od nich paczuszek 
z dowodami - w innym wypadku 
uleglybyzniszczeniu.Czasu bylo 
male, a dwoch leszczy bylo w innym 
rejonie miasta. Czym prgdzej 
pojechatem we wskazane miejscajak 
najkrotszg trasg 1 zrobtlem porzgdek. 
odzyskujgc w ten sposob dowody. 
Zebrane paczki Wyskawicznie 




oddalem niesfomemu poliqantowi. 
<Musisz uzyskap co najmnie| 2500 
punktOw> 

THE GENERAL 

Tiumaczylem przelozonemu, ze 
general Montanez jest bardzo wysoko 
postawiorgosoba w annii i pracuje 
zardwno dIa DEA. jak i CIA. Jezeli 
pracowaldlanas, aterazpracuje 




dia Muerte, to mamy przewalone. 
Istni^ podejfzenie, ze jest ■moslem 
po^redniczgcym" pomigdzy kimsz 
DEA. a Papa Muerte. DIatego 
zdecydowaliSmy, ze Ram musi 
dostad sig do biura g^eraldw po 
wigcej inlormaoji. (.„) Marco zabral 
mnie swojg starg maszyng w 
przestworza, aja wyskoczylem na 
spadochronie gigboko w dzungig. 
Moim celem byla wielka, wysoka 
ruina z talerzem satelitamym na 
szczyae - budynek komunikacyjny. 
W 6r^ku tego budynku znajdowaty 
sig bardzo wazne dene, ktore 
musialem ptzeslad do brata. 2 
miejsca Igdowania breglem dzungig 
caly czas przed sietse, po drodze 
eliminujgczolnierzy. W okolkach 
ruiny wyskoczyto bardzo duzo 
wrogdw, ale po slromych schodach 
udalo mi sig dostad nasam szczyt 
pramdy. Na gdrze okazato sig, ze 
pokdi kontidny oddgty byt od 
eleWrycznodci. datego zjecbalem 
windg na 661 do podziemi, aby 
urucbomic geneator. Ooszedlem do 
koiica katakumb I skorzystalem z 
komputera. Cofnglemsig wstrong 
windy i w potowie drogi wpadlem w 
pulapkg. Po uprzgtnigcki zofnerzy 
bieglem dalej, az w kodcu ppjawii sig 
sam general Montanez. Nadszedl 
czas, aby odeslad go 5 melrdw pod 
ziemig. W tym celu swietnie spisalo 
sig cigzsze uzbrojenie. Po wales 
wyjechalem windg wyzej i 
uruchomilem przelgcznik, aby 
wyrownad pdozenle salelity i wyslad 
dane. Przez chwilg musialem 
oebraniad komputer, aby nie zoslal 
zniszczony przez zolnierzy. Potem 
szybko wszedlem po drabinie na 
gdrg i zjecbalem po iinie. Nieslety. 
jaki'S palant przesttzelil ling, a ja 
spadlemnadol... 

ESCAPE THE JUNGLE 



na miejsce. wybilem wszystkich 
narkotykowycb przemytnikdwi 
zebralem porozrzucane po calym 
staiku paczki, ktore nakottou 




przekazalem leniwemu policjantowi. 
<Muslsz uzyskacco najmniej 5000 
punktdw> 

POINT CHALLENGE 34 - 
BURRITO BUST 

Bumto Boys rozproszyli swojg 
dzialalnodd po calym mieOTe, trzeba 
bytoimpokazad,zepoliqatonadal ' 
sila, z W6rg naiezy sig liczyd. Jedyny 
warunek - 399 sekund na wykonante 
zadania. Czym prgdzej skolowaiem 
brykg i pqjecbalem na lowy. Po 



przez bi u ro wypeln one bandzkjrarrB 
doszedlem do laboratorium. Zabralem 
szczepionkg 1 wrbeilem do pokoju 2 
Tommym, Po wstrzyknigdu serum 
brat i pulkownik odzyskaK 
ptzytomnodd. 

SAVE THE DEA 

Johnson ebeial wysadzid w powielrze 
caly biurowlec DEA! Za pomoeg 
przepustki, Worg wrgczyi mi Trust, 
zjecbalem windg na sam d6t. W 
pieiwszej kolejnosci musialem 
rozbroic bombg, a dopiero potem 
uratowad Angeig 1 zajgd sig 
Johnsonem. Na dole wpadlem w maig 
zasadzkg - ^izgtngtem wszystkicb 





zniszczeniu pigou standbw zabralem 
narkotyki I zawiozlem je gliniarzowi. 
<Muslsz uzyskad co rtajmniej 1 000 
punktdw> 

OVERDOSED 

Dostaiem sig do apartamentu Angeli. 
Zamiast laskizastaiemtam kilku 
bandziordw. Worym szybko 




Udeezka - to bylo moim jedynym 
zadaniem. Wsiadtem do auta I 
pojecbalem dregg usiang przez 
tuziny zolnieizy. Aby dostad sig na 
pas startowy, musialem weisr^gd 
przyc'isk w pokoju na staqi kolejowej 
- otworzylo to bramg do totm'ska. 
Niestety, Marco niemdgtwytgdowad, 
poniewaz na lotnisku znajdowaty sig 
trzy dziala przeciwioinicze - 
musialem je zniszczyd. Po ostrej 
wymianie ognia Marco w korteu 
wylgdowal, ja wsiadtem na poklad i 
polecialem tym samym do domu... 
Mialem tego doSd, moj brat nie miat 
litotei -czy to kiedykolwiek mialo sig 
skonezyd? Tommy poinformowal 0 
wszystkim Trusta. a ja wraz z Marco 
mialem udad sig do apartamentu 
Angeli I czekad. (...) Wrgczylem 
Trustowi dokumant zawiarajgcy 
nazwisko jednego z jego agentdw, 
Wdry jednocze^ie jest wtyczkg i 
informatorem PapaMuerte. Po 
Cffzeczytaniu dokumenlu, Trust 
postanowii skontaWowad sig z 



POINT CHALLENGE 33 ■ 
COCA CARGO 

Chodzily pogloski. ze statek w porde 
jest pelen narkotykdw. Musialem 
dostad sig na okrgt, skonfiskowad 1 0 
paezek proebdw I zwrdcid je do 
gliniarza. Pojechatsm wigc 



przentowHem do rozumu. 

Tymezasem wbiufze DEA pojawil sig 
Johnson. To on fayl wtyczkg Papa 
Muerte! Tommy przestat mi na zywo 
caig rozmowg - majg Angel, a teraz 
takze mojego brata 1 pulkownika 
T rusta. Johnson wstrzykngi im jakied 
swiristwo, Wdre prowadzl do 
przedawkowanla. a nastgpniedmierci. 
Muszg im porrtoc. muszg 
blyskawicznie przedostad sig przez 
granieg ze Stanami ^ ednoczonymi do 
biura DEA! Skombinowalem szybki 
samochdd 1 wyjechalem zamiasto, w 
stronggranicy USA (U.S. BOARDER), 
Przy przejeddzie czekala na mnie 
kdejnazadyma. Musialem wejsd do 
budynku I tarn za pomoeg przelgcznika 
otworzyd bramg wyjazdowg. 

Nasigpnie ukrackem sarrwchdd i 
pojecbalem prosto pod biuro, omijaj’gc 
wszelkie zasadzki I blokady. W holu 
zastalem komitet powitalny, Wdry 
szybko wystalem do kraJny wiecznych 
srtow. Znaleid antidotum, Wore rrxjszg 
wstrzykngd w serca Tommy'ego i 
Trusta • to bylo moim prioiytetem. Po 
schodach dostaiem signasamggdrg 
budynku. Wdry wypelniony byl 
dziesigtkami sabotazystdw. Na godd z 
tarezami skuteezne byly strzaty w 
glowg. W koticu dotartem do pokoju z 
nieprzytomnym brafem I Trustem. 
Antidotum niestety znajdowalo sig w 
innym pokoju. Przebijajgcsig 



V gdzie za pomoeg przelgcznika 
O olworzytem bramg I drzwido 
' pomieszczenlazmaterialami 
wybuchowyrm, Bombystizeglo kilku 
slugusdw Johnsorra, dopiero po ich 
zabiciu mogtem przystgpiddojej 
rozbrojema. Nieszkolono rmie na 
sape ra, wi gc Tom my po radzi I , aby za 
pomoeg wdzka widlowego przewiezd 
bombg I postawto w podggu. Mialem 
nato niespelnaS minuty. Szybko 
zbiegtem na ddt i uzytem wajehy, Wdra 
sprowadzila bombg na nizszy poziom 
Czym prgdzej pobieglem do holu po 
wdzek wicHowy, Wdrym przewlozlem 
bombg. stawiajgc jg na podggu. 
Musialem bardzo uwazad, aby 
sabotazydd me zn'iszczyli wdzka 
wraz 2 bombg. Gdy materialy 
wybuchowe byly juz na miejscu, 
pobieglem lie sil w nogach do pokoju 
kontrolnego nieopodal. aby cSworzyd 
wielki wyjazdowy wlaz. Teraz migiem 
dostaiem sig do podggu i uzylem 
dzwtgni. aby wyjechac z terenu DEA. 
Cate szczg^e przed wybuchem 
bomby udalo nn sig ptzeskoczyd na 
wagon Johnsona. 

THE GETAWAY TRAIN 

Caly czas podgzalem przed siebie, 
pokonujgc kolqne wagony 1 
przedwnikdw. Trust za wszelkgceng 
chdal powstrzymad Johnsona, diatego 
mial wyslac dwa mydiiwee aby 




ffiiszczyly poclgg. Dal mi jednak 1 0 
minut na uratowanie Angeli. Bieglem 
przed siebie, az w pewnym momende 
za pomoeg d2wigu przesunglem 
staJowg belkg, po Wdrej dostaiem sig 
dalej- W koiicu dotartem do Johnsona, 
Wdry roztgczyl wagony. Na szczgScie 
w skrzyni ukfyty byl... motor! 
Wskoczylem na maszyng, dogonrtem 
podgg Johnsona 1 namigtnie 
strzetalem w dzialko. Dobrze. te po 
drodze porozrzucane byly apteezki. bo 
inaczejzpewnoSdg niedalbym rady 
zniszczyd dziatka. Zostato mato 
czasu, jednak udalo mi sig podjechad 
na front pocl^u. Tymsposobem 
uratowalem Angeig i pozwoWem, aby 
ten zdradziecki pies Johnson 
zging) w plomieniachl 










PlayStation. 2 



S Wgniatajqca w fotel i 

urywajqca leb pr^dkoSc; 
pozbawiaj^ca poczucie 
czasu grywalnosd: nowy. 
konkretny motyw zemsty oraz 
interesujqce skrzyzowanie 
widzianych Juz w trojce patentow, 
lakich jak: Crashbreaker, Road Rage. 
Eliminator i wreszcie tytulowy 
Revenge - zastugujq na uznanie i 
ukton w strong t\«drc6w. Niemozliwe 
stalo si^ mozliwe. Idealny TAKE- 
DOWN doczekaf sif godnego 
nast^pcy. Nic, tylko dzifkowad 
Criterion za kolejn^ juz cz^^ 
Burnouta - najlepsza- BO WtASNIE 
TAK POWINNO Sl^ ROBIC GRY! 
(przynajmniej sequele;). (sojer] 



PS2, Xbox 

lope Criterion Games 



'.Ty ok.15-20god2 
lit’ ' : sredni 

qI.:- 38kB(PS2l 

PSX EXTREME 9+ (HIV) 
90%PS2 
89% Xbox 

«sn bioniawvth i untlsb* intiiMtawycb Ibc 



tego na ulicy! 



LEGENDA 

GtdWNE OPCJE REVENGE 



/"race/ 

WySctg, w kttrym bierze udziat max szedolu zawdnikow. 2 reguty przejazd 
sWadasieodI do3lap6w. Poduwage sabranelrzypierwsze miejsca (zloto, 
erebro. braz). 



/ROAD RAGE/ 

Opqa znakomkae znana wszystkim posiadaczom Bumoirt 3 Takedown, Polega 
na walceze znajdujacymi 519 na drodzeoponentami (spychanie, zajezdzanie 
drogi, nacieranie na tyini zderzak) - mozna izec, ze wszystkie chwyty 
dozwolone. Podczas wy§cigu pres]^ wywoiuje limit czasowy, w ktbrym Gracz 
musi zdobyd jak najwieksza liczb? Takedowndw. Pod uwagf sa brane rdwnlez 
trzy pierwsze miejsca na podium. 



/CRASH/ 

Jednaz bardziej interesuj^cych sposobnobd biorgc pod uwage Multiplayer. 
Bonusy typu Multiplier, Cash Bonus, Hearlbreaker, a takze ikona Crashbrakera 
zostaty kompletnie wyt^czone z obiegu (powrot do B2). NowoSb stanowi 
umiejscowienie po lewej stronieekranu paskaodpowiedzialnego za start - 
dziaki czemu nasz pojazd startuje wolno, badz z tzw. 'kopyta', palac na drodze 
opony. Na trasie rnozna znaleib pojazd zczerwonym napisem TARGET, ktdry 
niezwtocznie trzeba skasowad- co ma wplyw na efekt kohcowy i rodzaj 



TRAFFIC ATTACK/ 

Jest to nowy tryb zabawy w Burnout, atoowiem zlikwkJowanoewentualno&i, 
jaka byta stiuczka w cywilny pojazd. Teraz do cywili moZna tadowac ile sif da, 
adw sprawunekzostaje n^rodzony w postad punktow i dodatkowego r za su. 
ktdry caty czas siedzi nam na karku. Umownosc taznajduje zastosowanie 
takze podczas wielu innych rodzajdw zabawy • Burning Lap, Road Rage, czy 
Eliminator. TAdoskonalesprawdza sip w roli broni palnej, ktdrej mozemy uzyd 
na pedzqcego przed nami - z boku - a nawet z tylu oponenla. 



/FREVIEW LAP~T~BU RNIfSlO l_Aqf 

Ow dwa tryby mozna wrzucid do jednego wwka. wszak w obydwu przy^iadtech na efekt koncowy skfada sIf jak 
najszybszy przejazd. BL od PL wyrdznia jedna kwestia - w pierwszym towarzyszg nam oponend, w drugim 
pokonujesz trase samotnie w towarzystwie cywili, ktdrzy w zalezno^i od rodzaju trasy i % pokonanej gry stwarzajg 
niesztampow^ przeszkod? na drodze, Aby zaliczyd wszystkie trasy na ztoto. radz? korzystac ze skrdtdw - beznich 
nie ma mowy 0 najwyzszym stopniu podiumi 

/ ELIMINATO*^ 

Dosd oryginalna opc|a, znakomide znana fanom Burnout 3. Polega naeliminowaniu poszczegdinych zawodnikdw, 
zaczynaj^c od ostatniego miejsca. Ucznik odiicza czas, a co 30 sekund odpada jeden oponent. Kluczem do sukcesu 
jest jazda na wysokich obrotach i najlepiej utrzymywanie jak najwyzszego, najlepiej pierwszega miejsca. Dzi^ki 
zaimplemenlowaniu Traffic’s nasze szanse s^zwiekszone, bqdi zmniejszone (gtosy wfej sprawie sq podzieione;). 

/grand. PR 

Tryb skladajgcy si? zwykie z trzech wydcigdw, w ktdrym pod uwage sq brane punkty. 2a pierwsze miejsce 6, za 
drugieA, zatrzedeS, zaczwarte2,zapigfe 1 izaszdsteOpunktdw. Po ukoitezeniu ostatniego przejazdu punkty sg 
sumowane, poczym nastgpuje przyznanie medali. Oczywidde wygrywa zawodnik z jak najwiekszq liczbq punktdw. 

Kettuypi/wjazuuiiiai^uiiy I lagtuwiMoni Crashbreaker, tj. Races, Road Rage, czy Eliminators, dysponujeciekawostkq 
w postad paska odpowiedzialnego za bomb?, ktdr^ mamy okazj? odpalic podczas kraksy - nale^ zwrdcid bacznq 
uwag? na odIegioSd dzielqcg nas od oponentdw, poczym wdsn^j przytrzymadprzydsk detonujgcy, Konkret 
znakomide sprawdzasi? wsy1uac|ach kryzysowych • czyf. w przypadkach, kiedy tywal posyfa nas na przedwlegl? 
stron? drogi, badz w betonowy murnieopodal znajdujacegosi? bucfynku. 

,^H irLLK I U4L J W BBf 

Sa to «yz^«d I«, MOIB orauz Iiiusi wynonac w kazdej z osmiu miejscdwek (tacznie 64), CkJ razu mdwi?, ze fatwo nie 
jest, gdyz zasady sa przerdzne, a niektdre wr?cz niewykonalne (na poczatku). Przykiad: "Wygrad wykag bez 
sttuczW; -2dobyd 2 Revenge Takedown": "Skasowad 100 pojazddw w trytte Traffic Attack", badz nafaic licznik na 
$10,000,000. Wyzwaniamajaogromnywptywnaukortczeniegryzwynikiem 100%. !!!UWAGA!!!WteluzWas 
Drodzy Czytelnicy pytato w mailach, ze me moze poradzid sobie z odkfywaniem poszczegdinych samochoddw, czy 

tezprocentukoi^czeniagrywskazujejednakowawartodd-juzznacieodpowiedi.WkaidejzmieJscdwekpod 

wizetunkiem pierwszej ikony znajduje si? 8 zadati (zakiadek) do wykonania - bez nich ani rusz! 

/SIGNATURE TA K EPQ WISI» /' 

Swietnie znany patent ze zdobywaniem fotek w odpowiednich miejscach na trasie, przy uzyciu Takedown. W Burnout 
Revenge jest ich w sumie 24. Kazda miejscdwka dysponuje shotami (patrz - druga ikonka w kazdej z miejscdwek) - 
w ktdrych miejscach naleiytrzasn?cTakedowna. 









PODSTAWY, czyuwariackaszkolajazdy' 

Wrtam w warlackiej szkole jazdy. Ponizszy teksl ma na celu przyswoid Tobie Drogi 
G(bczu. podsmwy zwi^ane z gr^ Burnout Revenge. Na sam pocz^tek powiedzmy sobie 
szczerze - Revenge jest w stanie zaoferowabo wiele wi^j, niz jego poprzednik. Glowne 
novum to wprowadzenie przez autorow patentu, ktory kJealnle potrafi wspotpracowaS z 
Graczem. Jest to poetugiwanie sie cywilami jako ‘irodkiem bojowym'. Podczas 
przygrzania w tyl jednego z pojazctbw. czterokolowiec potrafi lecied w przdd taranuj^c 
znal^j^ce si? na droOze samocbody. Jest to element, W6ry bez w^tpienia znacznie 
podkr?cit gfywalnoSd - dost?pny w "Burning Lap", "Crashbreaker Race" z naciskiem na 
Traffic Attack". Druga fajna opcjato 'Crashbreaker", ktdra do tej pory byfa udost?pniona 
jedynie w'Crash Mode" - teraz takze podczas normainego wyScigu, a cafo^ wygl^da 
nest?puj^.,. Gdy przypadkiem wyl^dujemy na bandzieoddzielaj^drog?. b^d2 
nadjezdzajacy z naprzeciwka bus nakarmimy swoimi blaszanymi wn?trznoSciami. 
waskamy button odpowiedzialny za aktywowanie Aftertoucha (Xbox • "A'), trzymamy jak 
najdluzei i czekamy, az wr6g b?dzie wystarczaj^co blisko. po czym wciskamy klawisz 
datonujqcy ladunek (Xbox - "B"). Wtedy pasek "boosta" zostaje napefniony, zaleznie od 
lo$ci pogrzebanych fur, "Skrdty", to kolejny atut Revenge, ktdry sprawdzasi? 

«»ySmienicie podczas przejazdu w "Burning Lap', "Eliminator Race, agtowne 
Bslosowanie odnajduje w "Preview Lap". Do tego samego pudia nalezy wrzucid rampy, 

Kfmdy I mndstwo przerbznych niespodzianek na trasie. Coz "Takedownami"? Tutaj 
odpowiedi jest prosta - ich zdobywanie odbywa si? doktadnie na takiej same] zasadzie jak 
» trbjce". Natomiast niew^tpiiwie nowo^ stanowi tytutowy "Revenge", ktdry w 
tumaczeniu na polski oznacza "zemsta". Jaksama nazwa wskazuje podczas udziaiu w 
' poszczegolnych wy^gach, w momencie, kiedy oponent przyczyni si?do kasacji naszego 
UrtXKhodu, na ekranie jest wydwietlany komunikat, a wraz z nim cel zemsty. Co robid? 
Grzadza wariatem tak dfugo. eiz si? odegramy.(...) To na tyle w kwestli podstaw. 




KOGO/CZEGO S/f BAG? 



Gfdwngzmorq Gracza w Burnout Revenge s^ po pierwsze wszystkie 
wozyzmierzajqcewjego przeciwn^stron?. Kolejno busy.wielkie monstra 1 
- ci?zardwki (TIRy), a takzedciany. cz?sto goszcz^e w ciasnych uliczkach kontenery i betonowe sfupy. 
Jest trudniej, niz podczas obcowania z Burnout 3. Zdarza si? rdwniez wypa^ z toru (vide White Mountain). 
Cz?sta mysl - 'wal? na skrdly, bo szybcie]', staje Si? katorgq dia Gracza, a niili trafnym wyborem, Bez 
dwiczed i odpowiadniego czasu. ktdry chcqc nie chcacTRZEBA podwi?ci6 Revenge, nie ma oo myited o 
ukohczeniugryzrezultatem 100%.TagrBtolabiryntbezwyjdcia. 

Opis poszczegdlnych skrdtdw wydaje rni si? zb?dny wi?c porusz? bardzo 
ogdinikowo ten temat. A wi?c... Kazda z miejscdwek posiadadodc 
pokazng liczb? skrdtdw. odpowiednio oznaczonyoh. Gidwny znak 
rozpoznawczy - niebieskie haJogeny w ksztalcie stizafek, po obydwu 
stronach drogi (wjazd/wyjazd). Z biegiem czasu i wyzszym procentem 
gry warto korzystad z tej wtadnie drogi, gdyz w czasie zaltczania 
kofejnych Preview Lapdw b?dzie nam iatwiej. T rzeba jednak odpowiednio 
SI? do tego przygotowad - wybrad najlepszy dia siebie pojazd i starad si? 
par? razy przemlviad przez w^skie uliczki kazdej z miejscdwek. Trudno 
opisywad gr?, ktdrade facto jest w duzej mietze intuicyjna. Ale glowa do 
gdry - praktyka czyni mistrza. 




CHALLENGE SHEETS 

CZYLICZARNA LISTA WYZWAN! 

Ter punkt to chyba jedna z najwi?kszych przeklefistw kazdego po- 
siadacza Revenge. W sumie to si? nie dziwi?. Nie dodd, ze zabawa 
w tego typu zadania jest czasochtonna. to jeszcze potrafi nieile wku- 
rzyd. 0 miejscdwek, po 8 wyzwad daje 64. Sg jednakdobre strony 
medalu... Aby odblokowad wszystkie fury, zdobyd 100% i ujrzed 
credits, trzeba wyrwad z zyciorysu par? stron I przeznaczyd je wla- 
finiena czwart^cz?dd Bumouta i Challenge Sheets:). Nie widz? 
hnegorozwi^ania! 

Challenge 1 

'■ Uzywaj^Crashbreakera.zdob^dz Explosive Payback, Double Pay- 
back, TripiG Payback, 4-Way Payback (kolejno 1 , 2, 3, 4samo<Sio- 
dy). Wyzwanie mozna wykonad bior^ udzial w Crashbreaker Race, 
Road Rags, albo Eliminator Event. 

Challenge 2 

Dnigl challenge jest skierowany do wszystkich rodzajdw wydci- 
gdw. "Win a race without crashing", czyli ukonczyd wyscig na pierw- 
szym miejscu bez sttuczki. 

Challenge 3 

"Do a vertical Takedown" - uzyj rampy, b^ czegos innego, oo moze 
I wybicCi? w powietrze i zafadowad Takedowna na dachu rywala. 

I Wyzwanie wykonuje si? w Race. Road Rage aibo Eliminator, 
i Challenge 4 

I Zadanie dotyczy Revenge Takedown w nast?puj^cej postad: 1 re- 
I verge takedowns, 2 revenge takedowns i 3 revenge takedowns. 

. Zemsta, czyli tytutowy czion nast?puje wtedy. kiedy Jeden. dwdch 
trzech oponentdw przyczyni si? do naszej rozwatki (motyw 
Mdocznyna ekranie). Wtenczas prujemy za sprawc? tak dtugo, az 
aeodegramy w rdznoraki sposdb - za pomocg Traffica, spychania 
raboki (jak w Road Rage), wjezdzania wtyinizderzak- nie ma 
znaczenia, jak tego dokonamy, wazne zeby zemsta byfa sfodka. 
Challenge 5 

Pi^ty challenge to Takedown a special car". Wyzwania mozna do- 
konadwdwczas, gdy Gracz zdo(>?dzie szdst^ rang?, bowiem wtedy 
podczas wyscigdw ppjawiaj^ si? special cam. A challenge polega na 
zaliczeniu Takedowna. bezwzgl?dnie najednymzespec^lnych po- 
. jezddw. 

Challenge 6 

Wyzwanie "Check X vehicies in Traffic Attack". X - to liczba pojaz- 
I ddwdo kasacji wszostymchallengeu. ktorawzaleznoKiodmiej- 
I scdwki jestinna (wl?ksza/mniejsza). Zadanie polega na naparzaniu 
' wcywili, jadgcych w tym samym kierunku co my, 

I Challenge? 

' Siddmy challenge jest skierowany gidwnie do Crash Event - "Blow 
up X vehicles'. X - jest liczbq pojazdbw dotkni?tych wybuchem. 

> podczas uruchomienia Crashbreakera w naszym samochodzie. 

I Obowiazkowajaknajsilniejszaeksplozja! 

Challenges 

Osme I zarazem ostatnie wyzwanie to " High score target: $X*. 
Gdzie X to liczba kasy na naszym liczniku. ktora rosnie zaleznie od 
ohaosu panujqcego nadrodze (czyt. m^mum uszkodzonyc^ifur). 
Wyzwanie jest skierowane gidwnie dotrybu Crash, gdzie na arenie 
ZAWSZE pojawia si? pojazd z emblematem TARGET, ktdry nie- 
zwlocznie musimy zn'iszczyd. PS. Obok lista wszystkich Challenge 
Sheetow na kazdej zdost?pnych miejscdwek. 






Attack 

ilo w fiowietrze 



Sunshine Keys Et 

] ) Zdoligdz Iriple Payixick 1) 

2) Wygroj wykig bez kroksy 2) Wygraj 

3) Wolnij Vertical lokedowr 3) Wairij 

4) Zdobqdz 2 Revenge Takedown podczos wyscigu 4) Zdobqdz 2 Rei 

5) Zdabgdz lokedowr ra Spedal Car 5) Zdob^z Takec 

6) Skasuj lOO pojazdow w Traffic Attack 6) Skostij 70 pojc 

7) Sprow, aby 25 pajazdow wyledafo w powietne 7) Spraw, aby I S 

8) Nobij licznik na; S3,000,QOO B) Nabij liczrik 

Motor City White Mountain 

1) Zdobqdz 4-Way Payback I) Zdabgdz Explosive Payback 

2) Wygraj wysdg bez kroksy 2) Wygroj wyscig bez kroksy 

3) Wolnij Vertical Takedown 3) Wabiij Vertical Takedown 

4) Zdobqdz 3 Revenge Takedowns podczos wyscigu 4) Zdobqdz 1 Revenge Takedowns w wysdgu 

5) Zdob^i Takedown no Special Car 5) Zdobqdz Takedown no Special Car 

6) Skasuj 50 pojazdow w Troffic Attack fi) Skosiq SO pojozdbw w Troffk Attack 

7) Sprow, aby 25 pojozdbw wyleckito w powietrze 7) Sprow, oby 20 pojozdbw wyleckito w powielre 

B) Nabij licznik no: $10,000,000 8) Nobij licznik no: S10,ODO,000 



Central Route 

1} Zdobqdz Explosive Paybock 

2) Wygroj wyscig bez kroksy 

3) Wolnij Vertical Takedown 

4) Zdobqdz 1 Revenge Takedowns w wysdgu 

5) Zdobqdz Takedown no Speciol Car 

6) Skasuj 70 pojazdbw w Traffic Attack 

7) Sprow, aby 22 pojazdy wyledaty w powieirze 
81 Nabij licznik no: $8,000,000 



wwykigu 



Angel Valley 

1) Zdobqdz Double Paybock 

2) Wygraj wyscig bez kroksy 

3) Wolnij Vertical Takedown 

4) Zdobqdz 1 Revenge Takedowns podczos wysdgu 

5) Zdobqdz Takedown no Speciol Cor 

6) Skosuj 100 pojazdbw w Traffic Attodc 

7) Sprow, oby 35 pojozdbw wyleciofo w powietrze 

8) Nabij licznik no: $15,000,000 

Lone Peak Eastern Bay 

IjZdobqdzTriplePaybock DZdobqdz 4-WoyPoyl 

2) Wygraj wykig bez kroksy 2) Wygraj wysdg Imz sII 

3) Wahij Vertical Takedown 3) Wolnij Ve 

4) Zdobqdz 2 Revenge Takedowns podczas wyddgu 4} Zc' 

5) Zdobqdz Takedown no Speciol Cor 5) Zd 

6) Skosuj 30 pojozdbw w Traffic Attack b) Skasuj 90 pojozdbw w Traffic Attack 

7) Sprow, oby 25 pojozdbw wyledoto w powietrze 7) Sprow, oby 24 pojozdy wyledaty w powieirze 

8) Nabij licznik na: $6,500,000 8) N 



THIS IS YOUR RANK! 

Oto Hsta poszczegdlnych rang, ictore 
poprzez odpowiectni^ ilodd wyst?p6w 
trasie zostaje namnadana: 



Rank 1 - HARMLESS - na starcie 
Rank 2 - UNSAFE - 20 wyst?pdw 
Rank 3 - RECKLESS • 24 wyst?py 
Rank 4 - OFFENSIVE • 28 wyst?p6w 
Rank 5 - FEARLESS - 34 wysl?py 
Rank 6 - DANGEROUS - 42 wyst?py 
Rank 7 • INSANE - 50 wyst?p6w 
Rank 8 - MANIAC - 58 wyst?pdw 
Rank 9 - ASSASSIN - 67 wyst?p6w 
Rank 10 - DOMINATOR - 77 wyst?p6w 
Rank 11 - ELITE- 148 wystfpdw 




:^ONUSOWE~’IRV 

•OODKRYCr 



• •*?t Tnr. i Black Elite Racer- 
” •ifci zdob^cJi rang? Elite 



— ‘-Tir, 1 ' ''-ukorScz 

"i White Mountain 

Challenge Sheet 

“ Tt( ,T:~/ Classic -ukortcz 

1 "sfci Sunshine Keys Challenge 



-1^ ,'ntT-l Oomiiia:^. Assasin- 

musiszposiadadsave'az 
I Burnouts, sarrxwhdd 

odkryje si? tylko w chwili, 
kiedy gra wykryje go pcxlczas pierwszego 
uruchomienia i tworzeniaprofilu. 

. •«? iT5wt EA GTn.V 'i -ukoricz I 
' "tSlzi Central Route Challenge I 



•*?= '“iT ti ■ 'cios Rai . ■ • ukoricz 
; ^ Motor City Challenge 



.;uro Classic LM- 
'*■ *jfct ukoificz Eternal City 
Challenge Sheet 



•*?t .TTS;' ■ • ' ■ -ukohczLone 
“ Pe^Ch^lenge Sheet 



IF 'iisr u i ‘wP ■ i -ukortcz Angel 
! \fa)iey Challenge Sheet 



' ictiallengoBur.- 
gdy gra wykryje save z 
NFL 06 
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- Opis powstat d!a poziomu trudnosci Normal. 
ai Opis jest nastawiony na to, tiy samopoczucie 
trojki bc^aterow znajdowalo sif przez caly czas 
na najwyzszym pulapie. St^ pomijam 
interesujqce elementy i sytiiacje, Wore jedr^ak 
negatyvmie wptywajq na poziom stresu. 

■ JeSli nie zdecydujesz si? ^sle trzymaC opisu, 
konsekwencje nieWorych sytuacji mogg byd inne 
od tych, ktdre tu przedstawiam. Polecam zreszt^ 
eksperymentowad na wlasna r?k?, a opisem 
wspomagad si? wyt^cznie w momentach, gdy 
zatniesz si? gdzies na dobre. 

I W opisie podaj?, kiedy pojawiaja si? tzw. 

I sekwencje PAR, czyli testowanie refisksu 
' poprzez wychylanie gatek analogowych w 
odpowiednich kierunkach lub wciskanie na 
przemian przyciskdw L i R. Bywa to frudne, ale 
trening czynl mistrza. 

Oprbcz trzech koncowych zakohczert, w 
czasie gry rowniez mozna doSwiadczyc kilku 
endingdw - np. gdy samopoczucie spadnie do 
zera lub podczas seen sytuacyjnych, np. po 
popiciu lekarstwa alkoholem (w dome Lucasa). 
Warto poszukac innych rra wlasng r?k?. 

^ Podczas gry znajdujesz karty p^ni^ce rol? 
bonusowych punktdw. za Wore b?dziesz mogi 
zakupic liezne dodatki 



sekcji bonusowej- Jest 
ich znaeznie wi?cej niz potrzeba. by odkr^ 
wszystko, wi?c me powinienes miec problemow z 
ich odnalezieniem. 

Gdy nie mozesz znalezc jakiegod przedmiotu 
lub kamera utrudrria Ci zycie. przejdz na wktok 
FPP i zlusttuj w ten sposob pomieszczenie - bywa 
przydatne. 



I’idySioiton E 



W piolfwmo PS2, Xbox 
developer Quantic Dream 
gotunek przygodowa 
liabo groezy 1 

ctn gry &20 godzin 
stopied trudnoki eredni 

okcesorio l80kB|PS2) 

I ffPSX EXTREME 9-lKoso) 
oteiKi srednio’ 84^%PS2 
85,1% Xbox 



a Fahrenheit to jedna z najbardziej oryginalnych i niezwyktych gier 2005 roku. Poprowadzona 
w tilmowy sposob tabula, nietypowe elementy gamepiayu, zaadaptowane do aktualnych 
wymagah rozwiqzariia znane z klasycznych przygodowek, niebanalny scenariusz i mocno 
zaakcentowana nietiniowosc - tak w skrocie mozna opisad najwazniejsze cechy dzieta 
Quantic Dream. Gr? warto ukoticzyd przynajmniej dwukrotnie, a jesli umiej?tnie pokierujesz poezyna- 
niami bohaterdw. mozesz zmienid konsekwencje wielu wydarzert. Naprawd? warto przezyc t? zim? w 
Nowym Jorku, wierz mi... [koso] 



rwE muroer (WC4.S) 



Jako Tyler skorzystaj z telefonu (+5), a 
nast?pnie wejdi do lazienid. Narz?dzie 
zbrodni jest ukiyte w losowo wybranym 
miejscu - wSmietniku, jednejz kabin lub w 
okob’ey okna. Jesli nie mozesz go 
odnalezd, po prostu zmieh posted I sprebuj 
razjeszcze (4l0). Potnformuj Garrettao 
znalezisku. Jako Carla sprawdz telefon - 
kobieta zieci Frankowi sprawdzenie 
rozmdw (+5). Wrod do iazienki, zwrdd 
uwag? na upapranego krwi^ mopa. wejdz 
do pietwszej kabiny i zauwaz znajdujace 
si? na posadzee osocze (+5). C^jrzyj 
dak). nast?pnie wyjdz z kibla i zagadaj do 
partnera wcelu opuszczenia knajpy. Od 
strony podwdrza rbwniez znajduje si? kilka 
tropdw, m.in. Siady na ^iegu. J^i chcesz 
sobie pozwolic na strat? 10 pkt 
samopcczucia, zagadaj do bezdornnego. 
Jako Caita podbiegnij do mi^sca, gdzie 
stoi taksdwka (45). a nast?pnie wsi^ do 
swpjegoauta, byzakortezyd rozdzial. 

TWE CAY after 
(UUCAS) 

Budzisz s? w mieszkaniu Lucasa. 
Wszystkie ponizsze czynnoSd staraj si? 
wykonywad wzg?dnie szyfako. Wez z 
biurka Wkarstwo (41 0). spojrz na ksi^k? 
(Take rzecze Zaratustra) i przykryj brudn? 
poSciel na/zut^ (45). Wyjdz z pokoju. 
Dzwoni Marcus, brat Lucasa - odbierz 
telefon (45), a nast?pnie odsfuchaj 
wladomo^ od Trffany na sekretarce. 
Podnied \eiap^ przy filarze nieopodal 
zakrwewona bluz? I wejdi do Iazienki 
(zaraz obok, w rogu pokoju). Wrzud tachy 
do pralki (45) i z szafki nad umywalk? 
wyjmij bandaz (4IO). Po tym, jak 
zobaezysz trupa (-20), wez prysznic, 
zalatwsi? (45) i wrod do sypialni. Otwdrz 
szaf? i ubierz s?. Teraz do drzwi powinien 
zapukad pdiqant - jedli poradzisz sobie z 
grq rytmiczn?, Lucas zobaezy, gdzie 
znajduja s? obd^ajgce go dowody. Ale 
jako ze juz si? z nimi uporalismy. nic Ci nie 
grozi (ale uwazaj na ozm odrrtietzany 
przez widniej^ na gorze pasek). Wei 
kluez ze stotu (z lego zaraz obok kuchnl) i 
otwdrz drzwi wej^owe. Musiszpilnowac, 
by wskainik podejrzenia poliejana nie 
wzrdsl -przyznaj s?do halasdw (it was 
me) i zgddi si? na to, by do Ciebie zajrzal. 
Gc?d troch? pow?szy i wyjdzie (41 0). 

Teraz wlqcz muzyk? (45), napij a? wody 
(45) i mieka z loddwki (45). po czym 
wyjdi z mieszkanla. Masz teraz dwa 
rozd^ly do wyboru, zaeznij od Lucasa 



PoUKE WORK 
TYUER) 



Podejdz do ciala I zacl^nij ? do Iazienki 
wciskaj^c na przemian L i R (45). Wez 
stoj?cego pod oknem mopa i wyezy^ pocHog? 
mszaj^ prawq gatka (45). Podnies leiacy obok 
pisuaru ndz, a Lucas go ukryje (4.5). Podejdi do 
automatu wiszacego na Sdanie obok drzwi - nie 
dziala, ale sprbbuj jeszcze raz, a po chwiti Lucas 
Vbyimie z niego frxsnet? (45). Obmyf s? w 
umywalce po prawej (45) i wyjdi zlazienki. Nie 
zagad jj do nikogo. podejdi do znajdujacej s? po 
druglej stronie baru szafygrajacej i wlaczja 
(45). Usladi przy swoim stoliku, zaplad 
rachunek, r^apij s? wody (45), przekad cod (45). 
Zwroc uwag?, ze na sk^ znajduje s? kaiwa 
Mozesz wykonad telefon, ale nie polecam tego 
(-5). Wyjdi z baru I udaj si? do staqi metra 
przez schody znajdujace si? nachodniku (41 0). 
Jedli poliejant wszedi juz do Iazienki, mozesz 
skorzystadzlaksowtd (rowniei 4IO), mimo 
wszystko jednak polecam metro • poinlej si? 



Wejdi po schodach w drzwi po prawej i 
biegnij przed siebie, prosto do drzwi 
swpjego biura (po drodze zepsuje Cl 
humor pajac Jeffrey). W srodku napij s? 
wody (45), a nast?pnie zadzworb do Tyleia. 
zanim zndw w^tainlk stresu poleci w 061. 
Sprawdz komputer - mail 0 KIrstenie to 
zndw -5. ale warto. byd zakodowai sobie to 
irrti? w pam?ci juz teraz. Przeszukanie 
bazy danych niewiele pomoie. Przelacz 
si? na Tylera. Wstar^ z Idzka, spojrz na 
Sam (4S) I zagadaj do nie] (420 - zaraz 
potem akeja wrdci do Carli, sUe szybko 
przentes si? z powrotem do Tylera, ktdry 
najwyrazniej nie ma ochoty isd do pracy:). 
Wykonaj jeszcze jeden te?fon Car?. 
Pfzelgcz si? na Tylera (-1 0), spdjrz w 
lustro (45), zalatwsi? (45). wei prysznic 
(45), nast?pnie otwdrz szaf? i ub?rz s? w 
cod. W?cz muzyk? (45) i napij si? wody, a 
nawi^ze si? roTnowa z Sam. Wykaz s? 
zrozumieniem (tender) i nie atakuj po tym, 
jak zaproponuje wyjazd na Fkxyd?. Ubierz 
kurtk? i pocaluj dziewcz? na "do widzenia' 
(4IO}. a nast?pnie wyjdz. Udaj s? do 
swpjego gabinetu. Zaczepi C? Jeffrey (■»£) 
i przypomni 0 pizegranej w zakiadzie. 
Sprdbuj si? wykpid (fiier^hip). a 
nast^ie zaproponuj uklad (proposition). 
Wejdi do biura Fowled plaszcz, napij s? 
wody (45) i pobaw s? pill? do kosza (4S), 
po czym wyjdi i pod^ do znajduj?cego 
si? nieopodal biurka Garretta, przy ktdrjm 
czeka juz Carta. Poznasz weie faktdw na 
temat zabdjstwa • krew w kabinie nie 
n^ezala dooflary. lecz prawdopodobnie do 
zabdjcy, a oddski palo^ rta nozu 
pokrywa? si? z tymi znalezionymi przy 



iiYVE-5Ti6ATZOiY 
(CARLA, TYLER} 

Wejdi do restauraeji. Zapytaj poliejanta 0 otiar? 
('^im), swiadkdw (witr^esses), nast?pnleo 
reszt? rzeezy, ktdra C? interesujq. Zmiert na 
Tylera I zagadaj z gostkami stoj^cymi przy 
barze (4S). Teraz jako Carla porozmawiaj z 
siedzaca przy stoliku kelnerka- Spytaj 0 n? 
(you), otiar? (victim), reszta opoji dialogowych 
wedhjg uznania. Na kortcu pociesz (cheer up), 
chyba ze chcesz j? przycisnqd (insist). Po 
rozmowie udaj s? za bar i rr^ej sobie kawy 
(45), teraz zmieri na Tylera, zagadaj raz jeszcze 
z kdesiami przy barze (45) i rowniei wypij 
filizank? mate] mocnej (45). Podejdi do stolika, 
przy ktorym siedziat Lucas i zauwaz, ze 
znajdujacej si? na nim kawy nie ma 
wyszczegolnionej na rachunku. Jako Carta 
zwrdd uwag?, ze na stole braku? noia. a 
k nast^ie zauwai pod stolem "Burz?" („The 

TempesT) Szekspira {41 0). Teraz 



ALTERjVATE RBALi- 
TY (LUCAS) 

Umyj twarz (45) I udaj s? do 
pomieszczenia w fewym gdmym rogu, 
zaznaezonego na mapee czerwonym 
punktem. Usigdz przy swoim biurku. 
Odpowiednio pomachaj galkami (-5 tak 
czy siak), ^rawdi szuflady (w jednej z 
nich znajdziesz iycie, w druglej w^xblne 
2dj?cie z Tiffany - nie og?daj go, -5), a 
potem postukajnaklawiaturze. Czeka C? 
poczgtekschizy (-20). Razjeszcze sprobuj 
pobaw? s? komputerem, a nast?pnie 
orfcterz telefon. Dzwor>i Trffany - zgddi s?. 
by wpadia do Ciebie (41 0). Kolejna glerka. 
po ktdrej wspdlrrik Lucasa odbierze telefon. 
Wyjdi z pokoju i idi do boksu 
zaznaezonego czerwonym punktem Po 
naprawieniu usterki czeka C? seria 
stresuj?cych zmagari z analogami 



COiUFESSIOiV (LUCAS) 



przypatruj?cego s? pos?gowi (4IO). 
Pogadaj z nim i pfzyjmij prezent w postaci 
krzyza, a otrzyrTiasz dodatkowe iyde. Po 
sconce biegnij przed siebie, wskocz do 
stawu, podplyri do dziecka (mashowanie L 
i R), podnieS go i plyr) do gory. Gdy go 
wyc?gnie8z, podejdi do niego i zrdb mu 
masaz serca - wychytaj galk? w ddl po 
tym, jak Lucas doliezy do 3. UratowaleS 
dzieciaka (420), a poflqant chod Ci? 
pozna. pozwoli Ci odejic. 







I wdskaniem L/R. Posfaraj si$ stracifi co 
najwyzej 2 zycia. Koniec kortcow ockniesz si$ 
(•20). 

TYL.ES- 6 K.«TE 
(TYUES) 

Wraz z kelnerk^ z Doc's Diner stvvorzysz 
portfst pami^towy zabbjcy. To, czy slworzysz 
gora pfzypornifiaj^cego Lucasa, zalezy od 
Ciebie - ja polecamjednak po^ w drug^ 
stron? i zmyHt tropy, W pdiniejszej 
opisu zaznacz? konsekwen<^ tej czynrxjSd. 

RECoiVSTjeVCTioiV 

Asystujesz w sekcji zwtok Johna Winstona. 
Pfzed Tobq prPby na refleks - udana to +1 0, 
nieoflana -1 0. Zaliczaj je. a poznasz kol^ 
szczegoly dotycz^ zabojstwa. Po raz kolejny 
isfyszysz tez nazvwsko Kirsten - okazuje si^, 
ze w tej sprawie zabpjca nJwniez zamordowat 
ofar? poptzez odd^cie trzech giownych arterii 
l>rowadz^cych do serca. . . 

LOST U)YE (WMS) 

W tetewizji m6wq o tajemniczym 
(i>?zczy4nie, Wory uratowat zyde lonacemu 
cWopatowi. Wtacz wiez? (+5), zagraj cos na 
gitarze (upizednio iM^czaj^ wzrrtacniacz) nie 
robi^ wigcej niz tizech (+10), obij 
wrek bokserki ria tych sarnych zasadach. 
napi) si? mieka (+5) i zatatw swoje potizeby w 
iazience (+5). Udaj si? do sypialni, wet 
tabletk? (+10), a nast?pnie potoz si? i zasnij 
(+10). Obudzi Ci? dzwonek do drzwi - to 
Tiflany, kii otworzyp. Gdy usi^dzie na sofie, 
spytajcouniej (news)izaptDponujdrbika 
(glass). Wyjmij zszafki w kuchni gin i nalej do 
szWanki, poczym zanieS dziewczynie (+5). 
Poproa Ci? 0 przyniesienie rzeczy - jedno 
pudto le^ na lewo od stolika z telefonem, 
drugie jest w rogu sypiafnt. Gdy Tiffany do 
CSebie zagada, uchyl rgbka tajemnicy (sincere; 
■i5), anast?pnie uderz w czuf^ nut? 

(sentimentaJ: +5). Spytaj, czy z Idms jest 
(atone), a nast?pnie zagraj na gitaize nie robigc 
M?csj niz tizecb bl?d6w (+10). Pocafuj 
teraz (kiss) - pora na maty numerek (+30)1 
Pctiaj ile wiezie. W nocy obudzisz si? - 
mozesz potozyd si? i zasn^ raz jeszcze tub 
podxtdzid pocftacie, co b?doe a? jednak 
kosztowab -20 pkt. Jesli wybierzesz drugi 
wariant w(^ felewtzor, a nast?pnie podejdz 
dofrontowych drzwi.. 



nm 4 iY 0 SEEK (LVC 4 S) 




Id^dogiobu rodzicow Lucasa i Marcusa- 
^Ktkasz przy nim brata. Potoz kwiaty pizy 
nagiobloj, a wezmiesz udziaf w retrospekcji 
bohatera. Praejdz pomybfniemini-gr?, a 
zobaczysz. jak dostac si? do punktu 
oznaczonego na mapie czerwonym 'iksem'. 
Ma pocz^tek idz w prawy dolny r6g 
pjerwszego placu i przejd^ po siatce 
masiaijgcej nadrug^ sfron? za pomocq 
wydiyter) galki. Przemknij pod pfotem w lewo. 
poczekaj az przejdzie straznik i ruszaj na 
pblnoc. Tfzymaj si? prawej strony i dojdi do 
kamienia - z jego pofnocnej strony znajduje si? 
dziuraw ptocie, z ktbrej skoizystaj (mniej 
vri?cej na poziomie wysuni?tego najbardziej na 
potnoc budynku, patrz^ na map?). Ukryj si? 
za drug? sterfg skrzyii z prawej, 
naprzeciwko drugiego hangaru. Pized ni^ stoi 
straznik. Rusz si? dopiero wtedy, gdy 
puzestrzen mi?dzy nim a Tob^ zastoni jadqca 
d?zaibwka - idi caty czas schowany za niq w 
prawo. a gdy znajdziesz si? poza potem 
widzenia straznika. odWj i ktt do czerwonego 
'iksa'- W srodku spotkaa Marcusa. Teraz 
odnajdz trzech pozostalych szczeniakbw. 



Jeden znajduje si? na gdrze (spdi'rz za deski 
z lewej strony), drugi jest w szkielede 
kokpitu po prawej (zajizyj doii od pofnocnej 
strony) - postrasz go mamg, a wyjdzie. 
Trzeci znajduje si? przy pudtach na drugim 
koiTCU hall. Jebli nie uratujesz wszystkich, 
nic si? nie stanie - wazne, byb sam na koitaj 
udaf si? do dziuiy w bcianie. 

FWEYOUY COMBAT 
ITYUES. CAPU4) 

Przeprowadi rozgrzewk? kazdq z postad, 
wykonuj^c dwie serie bwiczeri na 
dowolnym urzqdzeniu (+10). Napij si? wody 
(+5) i wejdz na ring. Zwyd^ka walka to 
+20 dla postad, ktorg waiczytes. Kolejnej 
walki nie ma sensutoczyb, gdyz niojuz nie 
uzyskasz. 

PEBWEFiive (CAfiJ-Ai 

Podczas rozmowy z przetazonym uzrtaj 
zabdjstwo za jakib rytual i wyra2 opini?, ze 
morderca uderzy raz jeszcze. Zejdziesz do 
archiwum. Carla deipi na Waustrofobi?, 
diatego caty czas b?dziesz musial 
kontrolowab jej oddedi poprzez trzymanie 
wskainik na brodku skall (gdy tylko si? 
przesunie, naprowadz go wdskajac L/R). 
Wl^ Swiatio i wejdz do srodka. Przesui'i 
pokr?tlo z prawej, w kdejnym iz?dzie 
pokr?tlo z tewej, a nast?pnie z prawej. 

Jesteb przy terminalu. Odwrbb si? w prawo 
i przesuh regal z lewej. Teraz przejd^ 
kawalek do przodu i przekr?b pokr?lto z 
lewej strony dorgiego iz?du. Wrob do 
poprzedniego rz?du (przy terminalu, 
ponownie przekr?b pokr^ z prawej), a 
nast?pnie przesui) pokr?tloz prawej. W 
drugim iz?dzie uczyi) to same. Wejdi 
mi?dzy regafy (dla pewnobd: 1 9902000), 
zabierz kaset?. po czym sprbbuj j^ 
sprawdzib w terminalu. Niestety. nie ma 
zasilania. Id2 do regaibwz lewej strony. W 
dnjgim rz?dzie przesur^ pokr?tto z prawej', a 
nast?pnie to z lewej - za odstonl?tym w ten 
sposob regalem znajduje si? dzwignia. 
Pizestaw ja I wrob do terminalu - teraz juz 
bez problemow unjchomisz kaset? (+20). 
Znajdziesz nazwisko detektywa, ktr^ 
prowardzil spraw? dotycz^c? Wrstena - gosb 
nazywa si? Robert Mitchell. 

PEBWEFiiVe (TYUEr; 

Podejdz do bibliotekara i przeszkodi mu 
(insist). Przejdi glerit?, wybieizdowolne 
odpowiedzi i Kti w kierunku schodbw, a 
gosbzawrbd Tylera i zied mu male 
zadanie. Pod^ do obwietkyiej szaHo pod 

sohodami i rzub okiem na ksi^zk? - to 
‘Cave ne Cadas', autorem jest De Gruttola. 
Teraz rzub okiem na drug? ksi?zk?. “Burz?" 
(The Tempest") Szekspira, ktor? znalaztes 
w restauraqi. Wgomym rogu kartki tuz za 
stron? tytulow? znajdziesz zapisek 
wykonany dowkiem. Zamknij ksigik?, a 
wbwczas wypadnie z niej bwistek papieru. 
Podnieb go (+20) - to jafds firmowy bnjlion z 
wietomatezbami. Wejdz poschodach i 
sprawdz katalog na stoiku na prawo od 
drzwi. Obok De Gruttoli widnieje numer 
"1796". Teraz zejdi i podqdi do stanowiska 
obok bibliotekarza - numer “1 796" skieruje 
Ci? na trzede pi?tro, a pietwsza litera 
rwwiska do przedzialu zaznaezonego 
biatym koforem. Podegnij wi?cna 
najwyzszy poziom antykwariatu i wyjmij 
ksi?zk? z regalbw, nad ktoiymi migaj? biale 
larrpki. Zanies znalezisko Chirfezykowi 
(+10), zapytaj o co chcesz i wyjdz. 

A 6 ATWA (LVCA- 5 ) 

Podejdz do drzwi po lewej. zadzwor), a 
nast^ie wejdz do ^ka. Otwbrz drzwi na 
koiVxi korytarza, pooglgdaj znajduj?ce si? tu 
przedmioty, a prdem wejrtt ijo kolejnego 
pomieszczenia. Zapytaj o co chcesz. Wei 
ze stdika nocnego krzyz (dodatkowe zycie), 
a nast?pnle zaprowarti Agath? (pchaj?c jej 
wozek) do korytarza i drzwi po lewej, do 
pomieszczenia z krukami. W rozmowie 
wybieraj dowolne odpowiedzi. Agatha 



poprosi Ci? o nakarmienie ptakbw. Wyjmij 
karm? z dolnej szuflady w szafee, a 
nast?pnie nasypzarde do trzech klalek i 
ponowriie zagadaj do kobiety. Zaprowadz j? 
do stolika w pokpju na koricu korytarza. 
Teraz idi do kuchni (drzwi naprzeciw 
pokoju z krukami) I zabierz ze stolika 
zapatki. Wrbb do pokoju z Agath? i wyjmij 
bwiece z szaflsi stoj?oeJ przy drzwiach 
(gbma szuflada). Umiebb bwtece na trzech 
bwiecznikach i zapal je. Nast?pnie wyl?cz 
bwiatio (przel?C2nik jest przy drzwiach), 
zasut^ zaslony i usi?di na krzeble. Teraz 
zobaczysz, co naprawd? stalo si? w Doc's 
Diner, musisz tylko umiej?lnle wychylab 
galki (+20). 

POUBEE OB- OUiTS 
iTYEEBj 

Mala odskocznia ■ re^izaqa zakladu z 
Jeffreyem. WygraJ z nim mecz do 10 - za 
zdobycie kilku punktow pod iz?d 
samopoczucie wzrobnie Ci +5, a 
zwyci?stwoto+20. 

CUTOOVS 
& BUEFETS (CASEA) 

ZagadaJ do sieizanta Mitchella (dnjgi box 
od korica)- Za chwii? troch? sobie 
postrzelasz - oszcz?dzaj ntewinnych (to d 
biali z r?kaml uniesionyml do gory) j 
przeladowiq, gdy chwilowo na ekranie nie 
b?dzie ceibw. Kazdy celny strzal doiiaje Ci 
hoch? czasu. Zaleznie od wynikbwTwoje 
satropoczucie wzrobnie lub zmaleje. 

Potem popytaj o to, co Ci? interesuje. 
Jeszczejednaseriastrzalbw, kolejnaseria 
pytaii (pelna dowrolnobb) i koniec rozdziaiu. 

TWE STOBM 
(UUCAS, WASKUS) 

eWbierz telefon i przygotuj si? na machanie 
galkami i wdskanie L/R. Jedna z 
najbardziej ertxicjonuj?cych sekweneji w 
grzel Zaraz po niej przejmiesz krxitrol? nad 
Markusem. Podbiegnijdopierwszych 
drzwi z prawej i zadzwoii. Naciskaj L i fl 
zeby wywazyb drzwi, pobiegnlj na balkon i 
uratujbrata(+10). 

PAB-K OMElV 
(CAS-EA, TYEEB) 

Pfzejdi przez sypialni? do pokoju 
dziennego i odbierz telefon (stoi na szafee 
koto drzwi). Wrob do sypialni, otwbrz szaf? 
i ubierz si?. Zmier) na Tylera. Podnies z 
biurka skrawek papieru i przefaksuj go do 
Carii (+5), a potem odtbzzpowrotem na 
biurko. Jako Carla odbierz faks (stoi przy 
komputerze). Teraz usi?dz przy 
komputerze i sprawdz zaktadk? "world" na 
stronach intemetowych - dziewezyna 
skojarzy. sk?d moze pochodzib bwistek 
(+10). Wstar) i zadzwot) do Tyiera. W 
mi?dzyczasle (moze to nast?^ 
wczesniej) do drzwi zadzwoni Tommy, 
przyjaciel Carii. Otwbrz mu (+5) -opisane 
wczebniej ezynnosd mozesz wykonab 
pblniej, pojego wyjSdu. Gosb przynibsl 
wlr>o, skombinuj wi?c kiellszki - s? w 
jednej z szafek w kuchni. Przynies szkio i 
usi?dz na krzeble. Po toabcie (+5) zapytaj 
co u niego (Tommy; +5) i zauwazzmian? 
(difference), potem rozwiri temat dotycz?cy 
Carii (-5) lub jej pracy (-5). Tomrrty 
powrbzy Ci z tarola. Przelbz i potasuj karty. 
Nie ma znaezenia, ktbre b?dziesz wybieral, 
ukfad bfdzie laid sam i na kottou stracisz 
30 punktbw z samopoczucia. Na 
odchodnym dowiesz si? od Tommyego, ze 
papiety firmowe s? oznaezone 
wodoodpomym znakiem (+20). Powiadom 
Tylera przez telefon o tym fakeie. Popraw 
jeszcze humor Carii (zafatw si? w toalecie 
+5, poogl?daj TV +5, pdbz si? na Ibzku 
+1 0), po czym pizef?cz na Tylera. Dzialaj 
szybko, bo gdy zaeznte ziewac. 
samopoczucie poled mu na leb, na szyj?. 
Usi?dz przy komputerze, zapal lampk?, 
podnieb skrawek papieru - teraz przesut) 



FAHRENHEIT 

irbdio swiatta pod praw? stron? bwistka, a zobaczysz znaki 
wodne (+1 0). Zgbdi si?, zeby Carla poszta do banku (chob 
generalnienie ma znaezenia, kirn si? tarn udasz). 

FACE OFF 

(UUCAS, CABJ-A/TYEEB) 

Wstar). Wez lez?c? po prawej sironie biurka kartk? (jej 
fragment maj? detektywi) oraz ksi?zk? Szekspira z biurka po 
lewq. Gdy Caifa/Tyler wejdzie do biura, b?dziesz odpowiadal 
na kdejne pytania. mi?dzy ktbrymi czekaCi? machanie 
galkami. Sprawa wygl?da tak, ze poprawne zaliczenie 
sekweneji pozwoli Ci czytab w umyble rozmbwey, ale tez 
b?dziesz tradi punkty samopoezuda z powodu pojawiaj'?cej 
si? wizji robactwa. Przyznaj, ze papiery pochodz? z banku 
(truth), ze mozna ustalibsk?d dokladnie (truth), uchyl si? od 
odpowiedzi na kolejne pytanie (dodge). Gdy otrzymasz portret 
pami?dowy, zazartuj (joke). Wtym momende maznaezenie, 
czy swoim portretem mocno zbiizytes si? do rzeezywistobd. 
<3dy Carla/Tyler zapyta o wczorajsze wydarzenie w banku, 
w)^ij (illness). Sktam dopiero przy pytaniu o bandaze (lie). 
Na pytanie o brata powiedz prawd? (truth), podobnie jak na 
kwesb? 0 dost?p do papieru firmowego. W koricu padnie 
pytanie, gdzie Lucas byl w nocy 26 styeznia, uniknij odpowiedzi 
(dodge). Gdy Lucas pbjdzie do lazienki, jako Tyler przeszukaj 
biurko - wei z szuflady po prawej stronie biurka pibro (+5), a w 
szufladzie po lewej znajdz ksi?zk? Szek^ra (+5). Mozesz 
jeszcze rzucib okiem na zdj?da brad (iniqaly MK znalaztes w 
ksi?zce zrestauraqi). Po diwili wrbei Lucas. 

Back To A&aT«a (uucas) 

Zaraz na wst?pie samopoezude wzrobnie Ci o 20 punktbw. 

Gdy tylko wejdziesz do sakxiu, zobaczysz otwarte okno i 
Agath? iez?c? na podtodze, Nie podohodb i nie sprawdzaj, czy 
zyje, bo stracisz 30 pkt - wierz mi, jest martwa;). Na drodze do 
jej domu jest juz polieja. Podegnij do pokoju z kmkami, z 
dolnej szuflady wyjmij torebk? ziaren. Lucas znajdzie w brodku 
kluez, uzyj go do otwarcia duzej klatk). W brodku znajdziesz 
fragment gazety z 1 928 roku (+10). Wrbb do salonu i udeknij 
przez okno (escape). 

HA?PY A^r^r^YEB--SAB-Y 
(TYEEB. CABEA) 

Wl?cz piecyk, wyjmij szampana z kxJbwki i nalej go do 
kiellszkbw. Wl?cz muzyk?, gdy pc^rosi Ci? o to Sam, Zataricz 
z nl? (+30). Tymezasem Carla pracuje. W tym rozdziale 
doswiadezysz konsekwenq'i wszystkich czynnobd. ktbre 
wykonafeb podczas sledztwa. Wei ksi?zk? znaleaon? w 
restauraqi (examine, memorize) i sprbbuj j? skojarzyb (link) z 
ksi?zk? znalezion? w biurze Lucasa, Drugim tropem b?<ae 
porbwnwiie oddskbw paicbw z noza z oddskami 
znalezionymi na diugopisie Kane'a (Garrett wysfaf Ci je 
mailem), W mi?dzyczasie odwiedzi Ci? jeszcze Martin i 
ptzyzna, ze widzial, jak podejrzany uratowaf dziecko w parku. 
ale nie mial serca go zatrzymab- Dwa znalezone powi?zania 
wystarez? (+20; gdyby Carla zrobHa si? zm?czona, popraw jej 
samopoczucie zabaw? yo-yo i kubkiem wody, obie ezynnosd 
za +5). Dodafkowo - jesli nie kierowafeb si? dokladnie moim 
opisem - wisz?cy na bcianie portret pami?ciowy mozesz 
skojatzye z lez?c? na biurku Carii list? zatrudnionych w Annie 
pracownikbw (nawet jebli podobiertstwo wynosi 50-75%), 
bwistek papieru (zakladka do ksi?zki) z reszt? dokumentu 
znalezionego w biutze Lucasa, spis kursbw taksbwekz 
adresem mieszkania Kane'a, a zdj?de Lucasa akt mozesz 
pokazab Martinowi (sied2?cemu w pomieszczeniu z 
biurkaim). Stowem • pole do kombnowania przy kotejnym 
przechodzeniu gry. Zadzwor) do Tylera, a po przel?czenlu na 
murzyna odbierz teleton (-20), 



BEOOOY 'ATASWiiVa (EUCAS) 




CaiVFOrVTATIOlV > 

(CAB-EA, EUCAS) 

Carla udaje si? do mieszkania Lucasa (+30). Wejdz do bro*ca, 
sprawdz sypialni?, potem tazienk? - Kane'a nie ma w domu (- 
20). Teraz si? przel?czysz wtabnie na niego i radz?c sobie z 
kolejnymisekwenqaminarefleksb?dzieszmusiai 
umkn?6poliqi. 





MPTAWJojVES 

iSKMU-YUPSTT 

NIewazne, kim b^ziesz odpowiadat na 
pylania. kazda proba wyjaSnieil to -5 
samopoczucia - niech Caria i Tyler 
odpowiadaj^ na zrnian^, by strata rozlo^asi^ 
wmiar^rbwno. 

FAUUEiV A1V6EUS (WUS) 

Wstari i porozmawiaj z... Agathg (opr^ 
dialogowe wybieraj wedtug uznania, poznasz 
wiele ciekawych faktPw). Po pojedynku z 
aniolami (galki i L/R w ruch) porozmawiasz 2 
Marcusem - wybierz co chcesz, tylko nie ‘give 
up". Na koncu mozesz wybrac, czyje mySli 
chcesz ustyszec - polecam ksigdza. 

soAp, swoo & ewes 

(CARJ-A, TYUER) 

Gdy Tyler wejdzle do pralnl, wypytaj Garretta 0 
spraw^, a potem rowniez wejdz do Srodka. 
Sprawdz plerwsze clato. z nozem w oku. I 
zauwaz, ze ofiara ma na race wycl^ty symbol 
w^za (-t-5). Teraz zauwaz krwawe Slady butow 
tuz obok- Przyjrzyj si@ drugiel ofierze, a 
nastepniewrogu pralnl (obokTylera) sprawd^ 
skrzynke z narz^dztaml I kolejne krwawe slady 
(dwukrotnie +5). Zmien na Tylera. Spd/rz na 
zamek, potem na ofiare z nozem (+5) i t^ drugq 
(+5). Obezaj telefon (+5) i pralk® (jedna z tych 
stojacych posrodku). Zagadaj do Carir I 
opu^ie miejsce zbrodnl, 

TWE FU6iTiYE (UUCAS) 

Idz przed sieble I w prawo. Tuz przed 
wejsciemdo budynku, gdzie mieszka Tiffany, 
Lucas bgdzie mlat wlzj$. Zawrob ( odblj w 
waskle przejscle w lewo. Przejdz przez plot, 
pozniej przez drug! I przemkni] powoli pod 
znajdujgcy sip naprzectwko mur trzymajgc sif 
setany po prawej. Wejdi na rynne (postaraj 
nIe spaS6: -1 0) I przejdz po gzymsie • spacer 
bedq Cl urozmaicat sekweneje z analogamr. 
Zejd2 po rynnie z drugiej strony i przejdi przez 
plot. Nie otwieraj okna r^nie, lecz podnieS 
cegl 9 lez^c^ nieopodal, wybijszybg i dostaii si$ 
do Srodka w ten sposdb. Poioz sl$ na Idzku 
(a- 10), a po szybkie] probie na refleks przejdz 
do salonu. Poogladaj telewizor - po infotmaeji 0 
zabbjstwie w pralnl dowlesz si^ czegoS o 
cywilizacji Majbw (+1 0), ta wiedza wkrotce Ci 
slf przyda. Nie odsluchuj wiadomoKi na 
sekretarce (-20), dowiedzIalbyS si$ tylko, ze 
polieja prosita Tiffany 0 wspotprac? . Otw6rz 
szan <9 nad ziewem i zjedz co nieco (+5). 
Wyzerka czeka tez w lodbwce (+5), razem z 
miekiem (+5). Gdy podbiegniesz do drzwi 
wejSciowych, wtqczy sif scenka z Tiffany 
(+10). po ktorej bf dziesz mial nlewlele czasu, 
by schowab slf przed policj^. Najpierw 
pobiegni] do lazienki, nei dodatkowe zycle 
(jest obok umywalki), ale nie chowaj slf pod 
prysznicem, tylko wszafie na ubrania w 
salonie (miejscdwek jest kllka, ale ja polecam 
wlaSnie tf ) i zostah tarn (stay). Umiejftnie 
wychylaj gafki, a Tyler nie znajdzie Lucasa 
(+10). 



MEETirV& KURiAKiiV (W- 

CAS) 










*1 




Zagadaj do profesora. NIewazne, jak bfdziesz 
odpowiadat, poziom podejrzenia wzrobnie. 
Podejdz za profesorem do dwuglowego wf za. 
Pytaj 0 "thoughts", "other-worid", "oracles' i po 
chwili podejdz do drugiego dzieta sztuki. Teraz 
wjrtjierz "oracle kills' i "executor". Gdy spyta 0 
T wojf prawdziwq tozsamobb, powiedz prawdf 
(truth) I pokaz rfce (show forearms). Profesor 
zadeklaruje pomoc (+20). Wyjdi za nim 
wyjsciem ewakuacyjnym - teraz czeka Cif 
zabawa w manipulowanieanalogami. 
Uratujesz niestety tylko sieble (-20). 



maYaiV secrets (UUCAS) 



z czerwonych "iksow" na mapie (gdy 
wejdziesz w okolice drugiego szeregu domdw, 
Kane’owie znow bfdf sif poruszab razem). 
Gdy juz tarn dojdziesz, chfopaki stwierdzq, ze 
trzeba bfdzie wejSb na slup. Jako Markus 
obejdz budynekod potudnia i kopnij stojgcy 
przy jego wschodniej ^ianie smietnik. To 
stworzy okazjf Lucasowi - dostah sif na slup, a 
potem przesuwaj sif w lewo, gdy smatla bfdg 
sif przesuwaty w gifb ekranu, Gdy zejdziesz, 
drogado cefu bfdzie juz do^ prosta - omiil 
swiatia I dostaii sif do drzwi magazynu, ktdre 
otwbrz, Przejdz do gtownegopomieszczenia... 

CHECKMATE! !U/CAS) 

Ponowna "spowiedi" przed Orange Clanem. 

THE Pact (carea) * 

Id^ przed siebie i odnajdz grbb Tiffany (trzecia 
odnoga w prawo), sprawdi lezfcy na nim 
wieniec. ZaufaJ Lucasowi (trusting; +5). Jako 
Ketne mozesz czytab mysli dziewezyny, jesli 
powtbrzysz podana kombinaejf . Resztf 
dyskusji przeprowadt wedlug uznania. pod 
koniec wybierz "help", a zawarte porozumienie 
podniesie samopoczucle obu postaciom. 



Wypytaj goScia imieniem Oracle o interesujgce 
Cif rzeezy (zwiaszcza 0 Cbromf ). Po chwili 
czeka Cif ucieezka przez dzungif (analog!). 

THE CEAM (WCAS) 



3aOE (U/CAS) 

Weiskaj poprawnie przyeiski, Lucas zobaezy 
oezyma Oracle’s, gdzie nalezy szukac 
dziewezynki. 



Lucas ma wizjf Oracle's ttumaczqcego sif 
przed Orange Ctanem. Zaliczaj podawane 
kombinaeje, a dowlesz sif wielu ciekawych 
rzeezy. 

PAM6ER. & UBIWITV 
(U/CAS. CARJ-A. MAR.KUS) 

Rewelacyjnie skonstruowany rozdziat! Lucas 
widzi, ze Oracle jest w kobclele Markusa (-10), 
tymezasem na tropie Kane'a sf juz Carla (+30) 
i Tyler. Wstari z Idzka i wykonaj telefon, jako 
Markus idz do odebrab (telephone). W 
roznrowie wybierz "no time", po ozym zaklucz 
drzwi i znbw podnies sluchawkf (Lucas +30). 
Tymezasem detektywi sf juz pod drzwiami 
pokoju 369. otwbrz je... Hmmrn;). WlaSclwe 
drzwi s^ na koiicu korytarza, obok wyjk:ia 
ewakuacyjnego. Lucasa nie ma Juz jednak w 
Srodku (Carla -30). Gdy detektywi pbjdq (Lucas 
+20). odbierz telefon - to Tiffany (-20). 

FATE OiV RUSSWiV 
HILLS (WCAS) 

Jesll pbjdziesz naskraj parku w prawo, 
znajdziesz dodatkowe ^de. By uratowab 
Tiffany, Idi od bramy przed siebie do 
pomieszczenia kontrolnego kolejki - wejdz do 
Srodka i przestaw dzwignif , po czym zapakuj 
sif do wagonika i rusz. Po przejazdzce wejdz 
na przfsio i balansuj na nim, wciskajfc na 
przemian Li R (cobjakmanuale wseriiTony 
Hawk). Uwolnij Tiffany (+20). Pojawi sif 
jednak Oracle, a w konsekweneji kolejnych 
wydarzeh samopoezude Lucasa spadnie do 0. 

CHiEO‘5 PEAY 
(EUCAS, MARKUS) 



FROZErU To THE SOrUE 
(CAREA/TYEERJ 




OpowiedzTjrterowi 0 Lucasie (admit; +10). Za 
chwilf staniesz przed wyborem, czy wyjechab 
wraz z Sam na Florydf. czy pozostab w 
Nowym Jorku. Rzucenie pracy to w polieji to 
+20, rzucenie Sam -85, tak naprawdf jednak 
wybbrnie ma kompletnie zadnegoznaezenia - 
Tylera nie zobaezysz juz do koiica gry. 
Niezaleznieod tego, co postanowileb, podejdz 
do Carili zagadaj. 

W « 3^0E. 

Wysi^dz z auta i wejd2 do sierocifica. Indigo 
Child znajduje sif za ostatnimi drzwi po lewej 
(+1 0). Gdy wyjdziesz z pokoju, bfdzie Juz na 
Ciebie czekal Oracle. Gdy ruszy do Cleble, 
wybiegnij wyjSciem ewakuacyjnym (to z 
czerwona lampkq). Tak czy siak bfdziesz sif 
teraz musial zmierzybz zakapturzonym 
przeciwnikiem - tradycyjnie wykaz sif 
refieksem wychylajfc analog! oraz mashujgc L 
i R. Potem czeka Cif jeszcze ucieezka przez 
policyjnymi Smigtowcami i wreszeie spotkanie 
z Agathq... Czy aby napewno? Nie oddawaj 
dziecka (refuse; +10)i wytrzymaj 
“przyciqganie". 



pesymistyezne (-5). Ogrzej sif przy ognisku 
(+ 10 ), po czym wejdi do pierwszego wagonui 
pofbz sif obok Lucasa. B^ie dosb 
sympatyeznie (Carla +20, Lucas +10), 

REYEEATiOiU (UUCA5) 

Wstaii z Ibzka, otwbrz jedne drzwi i pizylbz 
ucho do nastfpnych- 

FilUAE CaUfUTDOlVrU 
(EUCAS. EWErUTUAEiViE 
CAREA) 



17 * • 



Przedostaii sif do wejbcia (LJR) i przejdz do 
gibwnej hali, Zmierzysz sif 2 Orange Clanem 
a nastfpnie Purple Clanem. To, cozrobisz, 
zawazy na zakoiiczeniu, ktbreobejrzysz. 

ZAKONCZENIA: 

DOBRE 

WygrajzOracle'em, poprawnie wykonujfc 
kombinat^ i wdskaj^ L i R podezas 
■fadowania". Potem powstrzymaj Szech 
zotnierzy. a^wi sif Al. Pokonajgo, podnies Jads 
izanief jf doirbdIaChromy.Obejrzyjpozytywne | 

zakoiiczenle. ' 

NEUTRALNE y, 

Przegraj pojedynek z Oracle'em. Pizedostari ff ' ' 

Cartq do bazy i tu rowniez ulegnij Wyroczni. 
Temperatura na swiecie wrod do normy, ale 
trudno mbwib 0 tym, by ludzkosb fayta 
szczfsiiwa. Carla I Lucas wracaJa do Nowego 
Jorku i mieszkaja razem. 

ZtE 

WygrajzOracle'em, poprawnie wykonuj^ 
kombinaeje i wciskajqc L i R podezas 
"fadowania". Potem powstrzymaj trzech 
zofnierzy. a ^wi sif Al. Pozwbl sif pi3konab. Al 
zaniesie dziecko do Chrcxny, zwyof zcf jest 
Purple Clan. Swat staje slf wieeznq zmarziing, 
nieliczni ocaleni ludzie zyjf w podziemiach. 

UWAGA! Jezeli w rozdziale "Where is Jade?" 
oddasz dziecko Al, wydarzenia potocz^ sif 
generatnie tak samo (trebb zakoriczeri nie ulegnie 
zmianie), ale zmienia slf diafogi I rozwbj 
wydarzeii podezas walki w bazie - to z 
przedstawicielem Purple Clanu zmierzysz sif 
najpierw, a pbzniej... Zresztf przekonaj sif sam. 

Warto! 




3AIUOS (CAREA) 

Id2 przed siebie i skrfb przy ostatnim 
rozwidleniu - tarn znajduje sif cela Janosa. 
Przyjrzyj sif bcianom i zaeznij rozmowf . 
Zapytaj o Kirstena (Kirsten), powiedz, ze Janos 
nie jest szalericem (not crazy; +10). raz 
jeszcze zagadnij o Kirstena (Kirsten), dalej 
Wybieraj "who", “other murders" i "link". Wyjdz 
z cell. Wysifdzie zasilanie (-20) - musisz 
.tloprowadzib Carif do wyjscia, caty czas 
^ '•**tentrolujfcjejoddech(nadskajfcLiR), Idz 
^przed sietxe. Gdy dziewezyna zauwazy 
pierwszego kolesia, zatrzymaj sif i nie 
jJddychaj- Gdy przejdzie, od razu skrfb w 
f torytarz w lewo. Po chwili ujrzysz kolejnego 
wifznia - nie zauwazy Cif, jebli nie bfdziesz 
sif poruszat ani oddychaf. Po chwili swiatto sif 
wlfczy, biegnO prosto przed siebie, do 
szkianych drzwi. ktbre w ostatniej chwili 
• otworzy Barney. 




Wstari z tbzka. obudz Markusa I wyjd2 przez 
okno. Bracia Kane pobawif sif teraz w 
skradankf. Marszrutf trrasz naszkicowanq na 
mapie, trzymaj sif jej. Przemknij w prawo 
(trzymajqcsif bciany domu), gdy bwiatfo 
bfdzie padato na okolice mum z lewej. Teraz 
id2 poskosie, unikaj^c bwiatel, mifdzy gfaz a 
podstawf straznicy przy murze. Teraz mozesz 
spokojnie podejbb do ostatniego budynku w tym 
rzfdzie (trzeci od prawej, patrzqc na mapkf ). 
Bracia spostfzegf. ze nadchodzi straznik - 
obejdz wife dom z prawej strony i schowaj sif 
za jeepem (uwaga na Markusa. kretyn potrafi 
sif zabiokowab przed autem). Gdy straznik 
zniknie, obejdz budynek od lewej strony- przy 
schodach brada zauwazf kolejnego straznika. 
Cofnij slf kawatek - przy potudniowej stronie 
domu (ezy hatda, podnies z niej kamieti i rzub, 
by odwrbcib uwagf patrolu. Mozesz teraz 
przetfczybsif na Markusa, w kazdym razie 
obu brad musisz doprowadzib do pierwszego 



BO&ART (EUCA-5. CAREA) V 

Jebli uwaznie penetrowales kolejne bkaeje, na * 
pewno zwrbciles uwagf nalicznych ^ 

bezdomnych. Gdybyszainteresowalsif nimi 
wczebniej, niepotrzebniespadafbyCi wskainik ^ 
samopoczucia, tymezasem teraz okazujf sif 
niezwykie pomocni. Idz przed siebie i wejdZ dd*i^ 
windy. Po rozmowie z Carlg podejdi do 
ogniska -spotkasz brata (+10). Podejdz do 
kolesia siedzacego na lawce i usi^dz obok 
niego. Wypytaj o wszystko, co Cif interesuje. 

Gdy Lucas pbjdzie odpocz^b, idz na koniec 
tunelu 1 obejrzyj radio. Potrzebujesz bateriiK’ 
anteny, W wagonie tuz obok znajduje sif 
lalarka, z ktorej dziewezyna wyjmie baterie. W 
wejkiu obok jest dodatkowe zycie. Fragtrvant 
metalu mogfcy sluzybjako antena znajduje sif 
na poczgtku platlormy, na beczee stojfcef przy 
pierwszym wagonie. Umiesb oba elementy w 
radiu i wlqcz je. Wiesci sq skrajnie 
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D z kolesiem. Gdy otworzy drzwi, "szpiegdw* 

H zatatwlomemipod^zajsysiememkorytafzy. 

II Nazewnqtrzzatatwzotnierzypowyzejoraz 
’szpiegbw". (...) Rozpraw si? z zolnierzami i 
I ^yknij now^zabawk^- Submachine Gun. W - 
I lokacji z "wodnym wentylatorem" zanurkuj i 
I przeptyhsystememkorylarzy. Wskocznarur^ I 
la kohcu, przed rur^, po prawej stronie 
I znajdziesz przejscie - dechy rozMval lomem. 

I K jcnij i wskocz do wody - kieruj sie w lewo. 

} Nazewn^trzstrzeldobeczekzrzucanychz 
■ cipzarowki. Podgzaj systemem korylarzy, 

“szpiegow' traktujac iomem z nalezyt^ estyma.^ 

(...) Gdy spadniesz, tomem potraktuj iZV- *•'’ ' 

• 'szpiegbw' (raczej nie strzelaj:), wejd2 po S*” * . 

, drabincenagbrf, wskocznarur^iwalwlewo. 

- Wejdi w korytarz 'z czerwonq lampka". po ' 

- '^'’^■'■rezejdznizejiprzekr^czawbr - — ^ 



Opis 

przejscia: 



POIRT inSERTIOn 



ROUTE 



Wyjdz z poci^gu i wal w lewo. nie wdajac si@ w 
przepychanki ze straznikami przejdi przez bramk^ 
obrotowq, a w duzym holu skorzystaj z 
wyznaczonego siatka przej^ia. Udaj za 
straznikiem do pomieszczenia na rewizj^ osobist^. 



Zaiatw slraznikbw. Masz "beretkf , wipe teraz 
fz^dzisz. (...) Na zewn^trz zejdi do poiowy 
dtugobcl schodbw i poczekej na pociag - 
przedostaniesz sip na druga stronp. Straznikbw 
zalatwstrzelajac do beczek. Rozpraw sip ze 



Si 



I Morganie 
Freeman. 

\ wybrales 
opejf pracowania 
dia mnie, wi^c 
przestan si^ 
mazac, popraw 
okulary i fryzur^. 
wygospodaruj 
sobie troszk^ czasu 
i daj czadu! Bpdf 
, a podpowiadal. co 
‘ czynic. abym byi z 
I Ciebie w pefni , 
tzadowolony. [HIV] 



bezpieczertstwa. Skorzystaj z drabiny, wyjdz do 
gtbwnego pomieszczenia. zeskocz na dbt. 
drabiny zejdz na zalany poziom. zanurkuj i 
przeptyri do kolejnego pomieszczenia. Wynurz 
sip i zanurkuj, aby lomem rozwalib dechy, 
dzipki ktbrym pudia wyptynp na powierzchnip - 
wykorzystaj je w charakterze prowizoryeznego 
mostu. (...) Po drabince wal do gory, wskocz do 
wody i zalatw wszystkich. Pod^zaj bciezk^. Po 
drabince wal do gory, przejdz po dechach i 
zeskocz na dbl. Na zewngtrz - radioaktywny 
szlam, przebiegnij przed siebie. Spotkasz 
ziomala. Wal przed siebie nie zwazajgc na 
potworki • szkoda na nie amunicji. (...) Wskocz 
do lodzi i przepraw sip przez wielk^ wodp. 
Przed stuzg wyskocz z todzi i przekrpb zawbr. 



UJy^TER H/IZylRO 



(...) Wejdz do pomieszczenia, po drabinie (Y) 
wespnij sip na gbrp, pod okno podstaw skrzynkp i 
wyskocz. Wbiegnij po schodach do gory. 
Zaczepiony przez straznika, podnieb puszkp I 
wrzub do kosza. Wyjdz na zewnqtiz. (...) Udaj sip 
w prawo, wejdb w uliczkp, po drabinie do gbry, 
zeskocz na dbl I wal w prawo. Zagadaj ze 
smutasami i wal do drzwi po lewej, tuz przed 
straznikami w gipbi podwbrza. Schodami do gbry, 
wejdz do pomieszczenia do ktbregozaprasza Cip 
tajemnicza niewiasta. Dia hecy wyrzuctelewizor 
przez okno:) -bpdziesz jazzy. Pochwilt wyjdi i wal 
wprawo, a nastppnie schodami do gbry. Ponownie 
skorzystaj z zaproszenia, przejdz przez 
mieszkanie, wal na schody i piptro wyzej, i wyzej. 
(...) Wal w lewo- nadachy. Myszkujqcpo 
krawpdzi dotrzesz do wybitego okna- wskocz do 
pomieszczenia i zejdi nadbl. (...) Wszystko 
obejrzyj bardzo dokladnie. hlehle! 

yS RED LETTER DylV 



Poczekaj, az doktorek Kleiner sip wygada i 
pizybpdzie Barney, poczymzatbzswbjulubiony 
'gamitur" (HEV). (...) Gdy wtyezka wyskoezy, 
wepchnijj^ wgniazdo. a nastppnie aktywuj 
przelacznik. Wskocz do teleporlu (...)Ups.,.(...) 
Zejdi na dbl i kieruj sip w prawo. (...) Gdy na 
'balkonie' pojawi sip Barney, nie pogardz 
UKOCHANYM LOMEM. Zawsze toruj sobie nim 
drogp. Gdy zeskoczysz na dbl I znajdziesz sip przy 
wagonach. wal w lewo, podpzaj sclezkq, wyjdz na 
dach jednego z wagonbw I przeskocz przez 
ogrodzenie. 



wszystkimi straznikami. przeskocz przez siatkp, 
wal w prawo i skorzystaj z szybu wentylacyjnego 
w przesmyku (kuenij). (...) Zeskocz na dbl i 
rozwal straznikbw. Podazaj sdezkp, aby omin^b 
pole silowe. Straznicy. Wejdz do 'wnpki', dopakuj 
energip. wal przed siebie i zeskocz do wody. 
Czerwonawy kontener- na lewym boku 
znajdziesz drabinkp. (...) Przedrzyj sip przez 
pobojowisko, wal w prawo i wejdz do wielkiego 
otworu, nastppnie udaj sip w lewo. Po drabinie 
wespnij sip do gbry, wyproS straznikbw ze 
stanowiska strzelniczego I zaopiekuj sip 
staejonarnym karabinkiem szybkostrzelnym. 
Bpdzie gor^co. Gdy podjedzie wyrzutnia rakiet - 
zalatwi Cip. wipegnaj po kladce pod bciana po 
prawej stronie • do charakterystyeznego kanatu. 
Uwazaj na 'zwisaeze'. Powyjsclu wal w lewo - 
do rury (aby wejsc, kuenij i podskocz). W lokacji z 
wod^ poczekaj, az wpadn^ beezki. po czym 
zanurkuj i przecz^aj wybuchy. Wynurz sip I 
9(fil2ystaj z przsjbcla. Na zewn^trz zabaw sip ze 
straznikami, najlepipj z pomoca beczek. Tuz za 
obalonym mostem znajdziesz przesmyk - 
skoizystaj z niego. PrzepiSinij beezkp, a nastppne 
podrzucaj 'zwisaezom'. (...) Wskocz do wody, 
nurkujac unikaj wybuchajpcych beczek. W rogu 
znajdziesz drabnkp - wespnij sip po niej i 
przeskocz za 'siatkp'. wejdz na kiadkp i strzel do 
beczek namobcie.po czym zwiej. (.. ) Na 
“hubtawce' ustaw kilka (6) pustakbw. ( . ) 
Helikopter - nie waicz z nim. lecz udaj dip w lewo. 
rozwal 'zwisaeza' i skorzystaj z diwi. 

Systemem korytarzy dotrzesz do jni^scbwki 



Po krbtkiej przeprawie, pod mostem zbierz 
kontrabandp, wysiqdzz lodzi i wejdz do lunelu. 
Beezki wrzub do wody, po czym wskocz do 
niej. Pojedyneze beezki lap, nurkuj z nimi i 
umieszczaj w 'koszu' - kilka sztuk wyprze 
konstrukcjp, dzipki czemu uzyskasz most. 
Wsiqdz do lodzi, rozppdi sip i fruuu! Przepraw 
sip przez "kanaly burzowe'. dobij do 
charakterystyeznego budynku. po drabnee 
wespnij sie do gbry i skorzystaj z drzwi. Z 
laboratorium z zapuszczonym filmem wyjdi, 
wejdz do pomieszczenia na wprost - 
znajdziesz tarn amunicjp I nowp zabawkp. 
granat- Wyjdz i pozamiataj zolnierzy. W 
pomieszczeniu. z klbrego wyskoczg 'szpiedzy' 
znajdziesz drzwi • skorzystaj z nich. Zrbb 
porzpdekz operatorem dzialka. wejdz do 
pomieszczenia, skasuj zolnierzy. po schodach 



na gbrp i przekrpb zawbr Voila! Ekhm... Zawbr 
nie dziala, strzel w beezki. No, teraz mozeez 
wrbeic do lodzi- 1 znbw czeka Cip prze’pramB** 
przez 'poligon'. W pewnym momenda (W 
kanalach) moze Cl sip wydawab, ze nlsrpozra 
przeplynpblodzip dale], ale jxi prawej^roni^ 



znajdziesz przesmyk, Oiipki klbremu 



ominlesz przeszkodp. Gdy wyptynlesz 









na zewnqtra, skiefuj si$ w prawo i dobij do mini- 
pr2yslaOI. Rozwal kl6dk9na drzwiach i wejdi do 
srodKa. Magnum • mniatrt Kluczqc mi^dzy 
kontensfami dolrzesz do hangaru - rozprawsi? z 
zcrfnierzami. we^ na piftro i po kontenerach 
przeskocz na drugq strong sati. Uwazaj na 
helikopter • chowaj sif za betonowymi 
etemeniami. Gdy zBjdziesz nadol, naladuj ensrgi? 

I wyW4 na zewngtrz • kieruj sif w "lewy, gdmy r6g" 
lokac|. a nast^pn© podqzajSdezkq. do wiezy 
kontra«M|. Po drabince na gdr«. 

wykoncz 2 zcknierzy, a Z^mocg dziatek w oknaoh 
8© halfl«^tera. Po wszystkim aktywuj 
przet^znik, ktOry otvrorzy wejscte do portu. Zejdz 
na d6i, udaj si$ w prawo - dotrzesz do todzi. Czeka 
Ci? dfuga i ci^zka przeprawa przez kolejny 
■poiigon'. Bezbronny, musisz wykazac si? wielkim 
wyczuoemdr^ka kierowniczego:). Gdy w 
pewnysTi flwmencie wyfaijesz si© ze skoczni i 
spadnieszprzy hali, wysi^ z todzi i uzupetnij 
zapasy endrgii (w srodku). Wskocz ponownie do 
todzf liieintynuuj przepraw^. Nie staraj si$ zd^yc 
przed pcewracajgcymkominem! (-..)Zatrzymaj 
stowogromnej rurze, wysiqdz z todzi, poci^gnij 
wajchf obok windy, wejdi na drabinkp po lewej od 
lodzi, zeskocz na rur? i przejdi po Wadce. lodowk? 
zepchnij na doi, Wsiqdz do todzi, rozpfdz si$ i 
przeskocz, Nareszcieziomale!TerazTwoial6dz 
b^zie rzygad ogniem, wi^ rozpraw si$ z 
helikopterem, otowiu nie szczedz rdwniez 
zotnierzom oraz mobilnej wyrzutni rakiel, (,.,) W 
lokacji ze zdezelowang lajpg na mieliznie - rozwal 
dwie mobilne wyrzutnie ratoet, podptyrt do 
kontenera. wysiqdz z todzi, obejdz kontener i 
rozwal beczki. Wore utoiujqCi droge, dzipki ktdrej 
rozpddzisz s© i przeskoczysz,., (,„) Kolejna 
potyczka z helikopterem, Po wyrwaniu chwasta 
udaj sie w kierunku bramy, po drabince wejdi na 
stupek po lewej i przekred zaw6r. Wrod do lodzi i 
po ktadce wjedi na gore. Rozpraw si$ z 
zolnierzami w budynku, wy]d2 z niego i skieruj si? 
w prawo - dotrzesz do budki, w ktorej aktywuj 
przetqcznik podnosz^cy ^uz?, Wrdd do todzi 
(taaaa...), poptyrt do rewiru, gdzie walczyteS z 
helikopterem, skieruj si? w lewo i rozpedzony 
najedi naskocznie z konardw. 

BL>tCH ITIGSyS E^ST 

Dobij do brzegu i pozegnaj sie z todzig. Za stupem 
znajdziesz przejscie. (...) Dr Mossman jest fajna, 
ale do Alyx si? nie umywa:), Eli ma natomiast 
super noge, czyz nie? (...) Gravity Gun - mniam!!! 
Naucz sie postugiwac tym cackiem, a gdy zrobi 
si? gor^co podqzaj za Alyx, Gdy korytarz sie 
zawali, piesek wskaze Ci drog?. Ciezkie 
przedmioty usuwaj z pomocg Gravity Gun. Rozwal 
ktddke falokujgct przeJScie i wespnij sip po 
drabince. 

IDE DOn'T GO TO 
Ryll^EnHOLm 

Podqzaj sciezk^, z pomocq Gravity Gun oraz 
'obrotowych kos' wycinaj maszkary. Gdy dotrzesz 
do ziomka wykrzykuj^cegocoS z balkonu - 
wyluzuj si?, to przyjadel. Podejdz pod balkon i 
przekrec zawdr znajduj^cy sie za biate butiq. 

Ogieh ustanie, wi^c wejdz do budynku, wytnij 
maszkary i w pokoju na pi^trze poci^gnij dzwignif. 
Wyjdz na zewn^frz, udaj sie w lewo. zatatw 



do gory, wrdd do pierwszego, opudd go i wskocz 
na maske • wyniesie Cie do gory. Przepraw sie 
po ktadkach i wozach, wejdz do budynku. Wyjdz 
przez okno i zrdb rozgardiasz na podvwirzu, po 
czym zejdi na ddt. Idz w prawo - w slepej 
uliczce na kottou znajdziesz drabinke. Wespnij 
sie po niej, a nastepnie przejdz po ktadkach. W 
budynku bedzie gorgco - zatatw maszkary i 
zejdz na dbl. Wyjdi z budynku i wejdz do 
kolejnego, nieco na lewo. Przeszukaj wszystkie 
pomieszczenia i udaj sie na dach. Ziomal da Ci 
nowq zabawke - shotgunal Przyda Ci sie w 
zwigzku z nowym typem wroga - pamietaj, aby 
celowad w teb. Po krbtkim rekonesansie 
wskocz do zbiomika z wodg, wgramol sie na 
gbre i odeprzy] atak. Wejdi do pomieszczenia, 
tyknij bonusy i zeskocz nadol. Przeskocz przez 
ogrodzenie. (...) Wal w lewo i zatatw maszkary, 
wspomagajgc sie beczkami. Wejdz do wiezy 
slerowniczej (centralnie potozony, oSwietlony 
budynek), poci^gnij wajche (zjedzie 
podwieszana ktadka), zejdi na dot, wejdz w 
kolejne uliczke po prawej, po pudlach wskocz 
nagbre, natytyipo ktadkach oraz tej 
podwieszonej przeskocz na kolejny dach. Po 
drabince wejdi wyzej i przeskocz na budynek. 
Wejdz do srodka i zejdz na nizszy poziom. 
Schodami na dot i lekko w prawo, po drabince 
do gbry i przez drzwi. Jested na zewnqtrz, 
mniej wiecej na dachu. Przeskocz na schody 
naprzeciwko i wejdz nimi do gbry. W budynku 
pnij sie do gbry, na dach. Tam poczekaj, az 
ziomal "podesle" do Ciebie waponik, w 
miedzyczasie rozwalaj^c maszkary. Gdy 
wagonik dotrze, wsigdz don i pociggnij 
dzwignie. Pod^aj za ziomkiem. Gdy podniesie 
wrota • Smialo prze^lizgnij sie pod nimi i 
pozegnaj z wybawcq. W budynku musisz 
wskoczyb do szybu - staraj sie zeskakiwab po 
jednym poziomie, aby nie spabbze zbytduzej 
wysokosci. Na dole nie wdawaj sie wgadke z 
pajqczkami, lecz skoncentruj sie na jak 
najszybszym przedostaniu na kolejneschodki. 

Z gbmego poziomu przeskocz przez brame i 
pod^j sciezkq. Wskocz do zalanego szybu, 
zanurkuj. W korytarzu z wagonikiem - uruchom 
go i pnij sie w gbre korytarza, oczywibcie 
przykucaj^ w kluczowych momentach:). (...) 
Bocznica kolejowa... Wal w prawo, uwazajqc na 
snajperbw (nie mozna ich "zdjqfi"). W pewnym 
momencie natkniesz sie na zotnierzy i 
dostanieszod nich prezent: Pulse-Rifle! Wejdz 
po drabince na czerwonawy wagon, zeskocz z 
drugiejstrony... Naplacu rozpraw siez 
zolnierzami i wejdz do budynku. Oto trafileb na 
potyczke swoich ziomkbw z zolnierzami, wiec 
opowiedz sie za jedyng sluszng strong 
konfliktu:). (...) Alyx Cie pofrzebuje... 

HIGHUJylV n 

Wskutek btedu operators buggy sie wywrbcil, 
wiec postaw go na kota z pomocg Gravity Guna 
Geden strzal zwykie zalatwia sprawe). Musisz 
wjechab pod stromg gbrke, wdodatku uzywajgc 
turbo (X) • po kilku powtbrzeniach z pewnobcig 
Ci sie uda. Podgzaj drogg. Tuz po wyjechaniu z 
tunelu odbij w prawo i zjedz na "plaze'. a 
nastepnie udaj sie w kierunku 'mtota'. Te 
wstrzgsy podtoza odstraszajg robale. Wdomku 
i kolejnych nie ma nicciekawego, wipe diuuugo 



maszkary, wespni) sie na gore- Gdy ziomal 
wyglosi mowe, postaw 3 kroki przed siebie. aby 
opasc na deski i dostac sie po nich do budynku 
nieopodai. Zejdz na dbl i maazkarom pozwbl 
"przyjfzec sie blizej motoryzacji"; pierwszy wbz 
opada, po czym automatyeznie podnosi sie w gore, 
wiec zatatw btzydale. Wbz w glebi podnieb 



pedz przed siebie plaig, az trafisz do siedziby 
zjomkbw, Wejdi do budynku (do piwnicy) i 
uzbrbj sie. (-) RPG daje rade! Wybiegnij przed 
budynek i grzej do maszyny, ew. wal z 
pierwszego pietra. Pociski znajdziesz lub 
dosfarezy Ci zotdak, Po rozwaleniu rnaszyny 
wskocz do buggy i podjedz do bramy. 



ktbrazostanieotwarta. Kontynuuj swojg 
podrbz... Po chwii zjedz z twardej drogi, 
odbij w prawo i jedi przed siebie. Gdy 
bedziesz w zatoczee, zatrzymaj sie przy 
maszynie generujgcej wstrzgsy, uruchom 
jg i wbiegnij po drewnianym pomoScie na 
gbre. Rozpraw sie z komandosami i wdrap 
na szczyt zurawia - usigdz za jego sterami. 
W pierwszej kolejnosci ztap magnesem 
swbj wbzi przetransportuj nagbre. 
dokladnie w miejsce gdzie prowadzi nie 
opuszczony most, po czym uderz 
magnesem w most- opadnie i bedziesz 
mbgl przezeh przej^. W hangarze zatatw 
komandosbw i pociggnij dzwignie w 
kanciapie. Wsigdz do fury i rusz nowo 
otwartym przejsciem. Zarbwno przez okno 
w hangarze, jak i przez most przeskocz 
uzywajgc turbodopalacza (X). Z maszyng 
latajgcg "sie nie strzetaj', gdyz pociski ze 
zintegrowanego dzialka wydajgsie nie 
robib na niej wiekszego wrazenia. Pedi 
przed siebie. Gdy zajdzie taka potrzeba, 
wysigdZ z buggy i z pomocg Garvity Guna 
zrbb porzgdek na drodze lub posprzgtaj 
miny, ixyrzucajgc je do wody. Gdy 
natkniesz sie na miejscbwke z zaporg pod 
postacig pola sitowego (most), wysigdz z 
buggy, zrbb porzgdek i z pomocg Gravity 
Guna wybij klocki podstawione pod kola 
wozu opancerzonego, ktb/y zjedzie w dbl, 
tym samym powodujgc oddecie zasilania. 
Wsigdz do buggy i kontynuuj jazde. Po 
chwili dojedziesz dozabudowari - wyskocz 
z pojazdu i rozpraw sie z komandosami. 
Buggy ustaw obok szopki z opartymi o 
drzwi taezkami, fak abyb mbgl pbiniej 
szybko dot^ wskoczyb i odjechab. Obok 
szopki znajduje sie sciezka, ktbrg podgz do 
ogromnego mostu. Podgzaj sciezkg. W 
pewnym momencie, chob moze sie to 
wydawab szalone, musisz skakab po 
uszkodzonej konstrukcji, aby przedostab 
sie dalej. Systemem korytarzy i drabinek 
dotrzesz do panelu kontrdnego. aktywuj 
wiec przyeisk i wrbe... az do buggy, po 
drodze eHminujgc maszyne latajgcg 
(poaski do RPQ znajdziesz przy jednej z 
budek na rozwalonej konstrukcji, prze ktbrg 
ponownie musisz sie przeprawib). Gdy 
opubcisz "most", zeskocz na pbike ponizej i 
na petnym gaziegnaj pized siebie, do 
buggy, Wsigdi do fury i wal na nasyp 
kolejowy. a nastepnie zaiwania] na 
turbodopalaczu - przed pociggiem odbij w 
lewo. Wjedz do tunelu. 

SyinDTRy<IPS 

Gdy zrobi sie ttoczno, pozamiataj 
maszkary i z pomocg Gravity Guna zrbb 
sobie przejKie (przejazd). Wsigdi do 
buggy i kontynuuj jazde. (•••) Gdy dotrzesz 
docharakterystyeznej, opuszczonej lokacji 
(wi'atrak. ciezarbwka), przeskocz z nasypu 
po prawej nad ciezarbwkg i zatrzymaj sie- 
Wysigdz z buggy i rozwal komandosbw - 
desant pojawi sie po chwili, Wejdi do 
budynku i... skompletuj brakujgce 
akumulatory: jeden znajduje sie tuz 
obok, natbzku.adrugi na 
zewngtrz - wyciggnij go z wraku 
granatowego samochodu 
zaparkowanego obok wiatraka. 

Nastepnie wsigdz do buggy i 
kontynuuj wycteezke. W 
oKoiicach lalaml spotkasz 
ziomali - fure schowaj w 
garazu. Przygotuj sie naszturm 
komandosbw. Waicz z nimi 
cierpliwie do momentu, gdy 
pojawi sie desant obok latami 
morskiej - wbwczas urzgdz 
dziki rajd i wejdz do latami. Po 
schodach udaj sie na sam 
szczyt, zbierz rakiety do RPG 
i usmaz mgszyne latajgcg, po 
czym zejdz na dot. zbierz 

uwaznie. Gc 
przyjmij do wiadomoa 



przeziednegoz nich komunikat, iz robale 
szalejg, gdy kroczysz po piasku (drgania), 
musisz wiec za wszelkgcene unikab kontatt 
z nim i kicab po skatach. W kolejnej lokacji 
znajdziesz sie na pochyini - tomem rozwal 
pudetko i 2 rozpedu wskocz na pbtke powyzej 
Start na pbt<», zeskocz na piasek i czym 
predze] wejdz po drewnianym mostku do 
budynku, obrbb sie i w drzwiach przywitaj 
gobci. Gdyjozsie uspokoi, wyjdiispbjrzw 
lewo - musisz dostab sif do agregatora, aby 
zadzialala maszyna do generowania 
wstrzgsbw. Podbiegnij do agregatora, 
uruchom go i gnaj do maszyny, po czymig 
uruchom i po pbtkach skalnych wgramol si? 
na gbre. Wyjmij RPG i zeskocz na dbl. 2 
gleby wynurzy sie alien o urodzie konia, 
ktbrego potraktuj rakj'etami, generalnie jednak 
kieruj sie przed siebie - w pewnym momenda 
■koniem" zajmg sie ziomale. Od 
przyjacielskiego brzydala przyjmij PheropoS-j 
zabawke niezbebngdo progresu. Od tego 
momentu robale zoslajg Twoimi 
sprzymierzettcami! Musisz jednak nauezyb 
sie, jak sie z nimi obchodzib, bo bydiaki sg 
strasznie glupie. Podgzaj za brzydalem. W 
obskumej lokacji treningowej rzub przyngte 
najpierw do dotka, a nastepnie pod manekina. 
Gdy bizydal podniesie bale, podgzaj sciezkg. 
Poniewaz robale pomagajg Tobie, Ty musisz 
pomagab im - wylgczaj maszyny generujgce 
wstrzgsy i rzucaj przyngte na pole walk!. W 
jednej z wiezyezek wartowniezyeh wytgcz 
alarm. Wielkg wiezyezke na sporych 
rozmiarbw plazy obejdz od prawej strony 
(naokoto) i zaskocz komandosbw. Na tytach 
rzeczonej wiezyezki znajdziesz wejscie do 
bunkra-skorzystaj z niego, ale nie pchajsie 
do przodu (brudng robotg odwaigza Ciebie 
robale). Gdy wyjdziesz naotwaitg przestrzert 
- przodem wypubb robale w charakterze 
migsa armatniego, sam zas kluez, chowaj si? 
za kamieniami, aby obejbb wiezyezke 
wartowniezg, a nastepnie podgzaj sciezkg. 
Systemem wgskich scieiek i drabinek, po 
drodze sprzgtajgc kilku 
komandosbw i mutanezo, dotrzesz 
do bazy, Przebmij przez kanaly 
i po drabince wygramol sie z 
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HA.LF-LIFE 



"Sciggnij" komandos6w zaszytych na 
wiezyczkach, tj. wrzucaj do nich przyn^tg. 

Na Kolej kondygnacji czeka Ci$ przeprawa z 
kilkoma straznikami oraz dwiema 
maszynami tatajgcymi • pamr?taj, aby po 
wystrzeleniu rakiety Sledzid cel laserem!!! 

nOI^ PROSPEHT 



Wi^enie wi^zientu nierdwne - oto najlepszy 
przykiad. {...) Zejdz na ddt. wejdz do cell po 
lewej I przez wyrwe w ^ianie przedostah 
si^dalej. DziaH^ozdetektorem ruchu 
pfzewrod tzucajqc wjego poblize granat - 
dzi^kitemu robale oiogly przedostac 

sie dalej i pomagad Ci. Po schodach 
dotrzesz na kolejne pi^tro, I jeszcze na 
kolejne. Oziatka wyeliminuj, otwbrz drzwl i 
zejdidosalizalanejwoda. Podrabincezejdi 
(to wody i przepVri do schoddw na drugim 
kodcu sail. Wejdz na schody. uprzednio 
kasuj^c ’zwsacza'. Pod^zaj ^ezk^. 
Wyskocz z wyrwy, rozwal popierddikl i 
otwdrz dfzwi. Zeskocz o 1 poziom nizej i 
wejdz na glbwn^ sal$. Wysoko, po lewej 
znajduje si? dziatko z detektorem ruohu, 
wi^ poczestuj je granatem, zauwazysz 
idwniezdrugie. Po schodach wal na samq 




gor^. Przeidz kawalek korytarzem i zeskocz 
naglowna hale - czeka Cle przeprawa z 
•koriem’. Wykorzystaj porozrzucane tu i 
6wdzie beczki, a z malej odleglo^i wal do 
niego z shotguna. Gdy bedzie po wszystkim, 
wsaliz umywalkami znajdziesz 
zabatykadowane drzwl, wiec z pomoce 
Gravity Guna zrob soble przej^'e. Gdy spod 
ziemi wyskocza robale, puSd je przodem - 
odciagnq ogled rzygany przez dzialka z 
detektorem ruchu. Zatatwje podrzucajgc 
granaty, a nastepnie zajmij sie komandosami 
(kolejnosd dowolna). Za drzwiami znajduje 
sie jeszcze jedno dziatko, ale j3dki co nie 
mozesz go ruszyd. Wejdz do skrzydla, gdzie 
znajdujqsie komandosi - na koiicu korytarza, 
poprawe] znajdziesz ich kilku za polem 
Bitowym - 2 pomocg Gravity Guna wyclggnij 
wtyczke. a wstrozowce kliknijprzet^cznik 
(kontroika zaswieci na zielono). Wyjdz ze 
8tr6z6wki i wejdz przez odbiokowane drzwl, 
po schodach wal na gore. STOP! Jedli 
przerwiesz premier^ lasera, dodwiadezysz 
■bum'. Wycofaj sle I rzuc przynete ■ pozwbl 
robalom sle rozerwad. Po chwill zrobl^ 
porzadek z komandosami, wiec wejdz do 
|, pomleszczenia, spdjrz na monitori aktywu] 

L przetaeznik. Zejdz naddli granatem 

! (eueyfikuf dziatko. Zawinklemczekaja 
komandosi, tyle ze za polem sitowym. Po 
prawej znajdziesz tunel wentylacyjny 
rtcwiony slatka, wiec zrob porz^dek 
Gravity Gunem. W lokaeji z wielkim 
latorem uzyj Gravity Guna - 
''agniety pustak zablokuje topaty i 
~esz mdgt bezpiecznie przej^. 
ziesz na tytach wroga - sprzatnij 
"dosa i wyciagnij wtyczke, a nastepnie 
wrod dziatkaz detektorem ruchu. Wal w 
»o, po schodach do gory. Widzisz 
enie lasera? Rzud zatem przynete;)- 
ejdz w korytarz po prawej, schodami wal 
gdiy, I jeszcze wyzej (podazaj ^ezka. 
■pravflajac sie z komandosami). W koheu 
trzesz dostrdzbwki, w ktdrej aktywuj 
elaeznik i podreperuj zdrbwko. Wyjdi ze 
' zi^wki, wal przed siebie do korica 
. ferytarza.Zalatwkomandosbwiob3! 

*1^1ka. Przygotujsie na bataNe w duze] hall, 
^rzyst^ ze schodbw na je| przectwleglym 
u. W ‘ptonacej' sail z kilkomadziatkami 
ale] Gunem • w ten sposbb 



oballsz je. W strdzdwce podciagni] energie I 
wyskocz nadbt przez okno, aby stawid czota 
■koniowi". Komandosdw nie ruszaj, zajmie 
sie nimi kod. a Ty nim, najtepiej z pomoca 
Shotguna. Gdy bestia padnie, ustawsie 
frontem do strdzdwkl i rusz w prawy rbg, 
aby Gravity Gunem zrobic soble przejscie 
(drzwl zabarykadowane sprzetem). W 
klaustrofobicznej miejsebiwee nie zabaw 
dtugo, gdyz jest to gigantyezna prasa. Po 
lewej znajdziesz wyrwe '''' Wienie - aby tarn 
wskoczyd, podstaw lezace obokpudto. 

enTyinGLEmenT 

Spotkanie z Alyx... Jak milo:). Podazaj za 
dlicznoCta- (•••) Po spotkaniu z Elim 
rozdzielide sie. Podazaj Sciezka- Alyx 
otworzy drzwl, wife wejdz do strbzowki i 
rozwal szafe. aby skorzystadz kanat 
wentylacyjnego. Najegokodcu rozwal 
zaslonke i rzud granat, aby wyellminowad 
zasadzke (promienl), Zeskocz nadbt, wejdt 
do strbzdwki, zablerz granaty ze skrzynl i 
wykonez komandosbw. W miejscowce z 
polem sitowym wykodez komandosdw, a do 
strozdwki wrzud granat - eksplozja 
spowoduje, iz wtyezka wyskoezy z 
gniazdka, a droga stanie otworem. Gdy 
dotrzesz do strdzdwki, dziatka ustaw tak, 
aby odpieraty ataki wroga. Gdy nast^pi 
'cisza I spokdj ", skasuj komandosa w 
gtdwnej hall, na pietrze. W koncu zjawi sie 
Alyx;). (...) Zejdz na dot i uda] sie w lewo, 
podazaj ^iezkq (kiika poziomdw wdot). 
Miejscdwke zalan^ wod^ musisz pokonad 
such4 stopa- W kotScowej fazie ztap 
niebieska beezke z pwnoca Gravity Guna i 
ci^nij w poblize schoddw, po czym naskocz 
na nia- Teraz kiika poziomdw do gory i... 
ciezka przeprawa z komandosami. Ustaw 
wszystkie 3 dziatka po jednej stronie i co 
rusz poprawiaj, gdyz komandosi beda 
podrzucad granaty. Potrwa todtuzszachwile. 
wiec musisz zacisnad zeby, Wkrdtce z 
odsiecza przybedzie - tadam! - Alyx. (...) 
Musisz eskortowad dlicznotke, nie pozwdl, 
aby stata sie jej krzywda. Wysud sie na 
ezoto I pozamiataj komandosdw, 

Wykorzystaj granaty. obowiazkovro uzyj 
latarki, bo gnoje czaja sie w ciemnodciach. 
(...) Po rozmowie ze zdrajezynia, gdy Alyx 
nawiaze kontakt radiowy umozliwi Cl 
wyjecie ze schowka dziatek z detektorem 
ruchu. Rozstawjetak, aby obstawiaty 
wszystkie 3 wejscla. Generalnie mozesz pid 
herbate i spogladac na ekran - przez sciane 
ognia nikt nie powinien sie przedostad, nawet 
Atyx pomoze, niemniej badz czujny. W 
odpowiednim momende wsiadi do leleportu 
wraz z Alyx. (...) Podazaj za pieskiem... 

>enTiciTiZEn ohe 

Po2v«il pieskowi odwaiicezama robote- Gdy 
■odleci", odbij w lewo, ptzeskocz przez 
siatke i wejdz do budynku. (...) Gdy 
wyjdziesz na zewnatrz. kieru] sie w prawo. 
Spotkasz ziomala, a po chMii caty oddziat. 

Od teraz masz przy swoim boku 




sprzymierzetiedw. Klawiszem Black 
wskazujesz miejsce, w ktdre maja sie rJdad. 
Miedzy dwoma zdttymi budynkami 
zauwazysz sklep z szyidem ‘Souvenirs' - 
skorzysta] z przejdcia obok niego. W 
podwdrzu wejdz do budynku. aby przejdd na 
podwdrze. Oto pienwsze spotkanie z 
hopperami - inteligentnymi minami, ktdre z 
pomoca Gravity Guna mozesz wyrwad z 
gleby I cisnad w dowolne miejsce. 



Udaj sie w gdre ulicy i kred miedzy podwdrkami, 
skrupulatnie eliminujac kolejnych wrogdw. (...) 
Gdy znajdziesz sie przed wielka zapora, po lewej 
stronie znajdziesz przejdcie. Bedac juz po druglej 
stronie barykady • wejdi na nia, ahy PO ktadee 
dostad sie do budynku. („-) W podziemnym tunelu 
waJez dzielnie ze "szplegami*. Na koricu podejdz 
do dziury i wrdd do karabinku, aby przez chwile 
bronid sie przed komandosami oraz 'szpiegami'. 
Po wybuchu skorzysta] z przejscia. Radioaktywna 
ciapa nie stuzy cerze, wife skaez po skrzyniach 
itp. Na kortcu, po lewej stronie ujrzysz podlopiony, 
biaty samochdd - z niego wskoczysz na rury, a z 
nich mykniesz doszybu wentylacyjnego. Na kodcu 
korytarza otwdrz drzwi ziomalowi i udaj sie po 
schodach do gdry. (...) Gdy znajdziesz sie Pt^V 
opuszczanym 'moscie' - pociagnij za diwignie i 
skorzystaj z przejdcia. (...)W koncu spotkasz 
Alyx. Udaj sie z nia do "centrum dowodzenia', a po 
chwili wyjdz przez drzwi obok konsoli (po prawej 
od miejsca, gdzie kombinowafa Alyx), Gdy 
dotrzesz na zewnatrz, na gtowny plac, musisz 
odpierad ataki wroga (masz malo amunieji, wiec 
pozwol sie wykazad ziomkom). Alyx w tym czasle 
rozbroi system, a gdy tego dokona. Gravity Gunem 
strzel w "jadro" widoczne w generatorze za 
konsola- (-„) Gdy slicznotka wdraple sie na 
budynek, zeskocz do kanatu i przejdz lochami. 
Zamknieta bramke, tj. breche potraktuj Gravity 
Gunem. Gdy trafisz do wasklego tunelu ze 
szplegami, po lewej rozwal podpdrke potki I 
wgramol sie na rury. W miejsedwee z ‘klatka 
schodowa' kieruj sle w ddt. Zaryglowane drzwi 
obejdz i przez okno w sasiednim pomieszczeniu 
zrob uzytekz Gravity Guna, podnoszac breche. 
Przeprawsie przez kanaiy, a w kortcu trafisz do 
ogromnej (wysokiej) hall. Wejdz do strdzdwki i 
pociagnij za dwigme • uruchomisz ruchomy 
pomost. Gdy dotrze do Ciebie, ponownie pociagnij 
diwignie. aby odesfac przesylke. Oczywiscie 
wskocz na pomost I w trakeie przejazdzki nie 
oszczedzaj amunieji. Gdy dojedziesz nagdre, 
wyskocz i skorzystaj z drabinki (po lewej). Wejdz 
na suwnice i po szynie ptzejdido kortca, wskocz 
na kilezke, przejdz dalej. po drabince wejdi na 
pietro I dostad sie na druga strone hall - na 
balkoniku lezy hopper, wiec pozbadi sie go Gravity 
Gunem i zeskocz na balkonik. 

FOLLOIU FREEmySri! 

Snajperzy sa wyjatkowo wredni i w dodatku nie 
mozna ich 'zdjac'. Przez ulice biegni] 

"zygzakiem'. chowajac sie za kolejnymi winklami 
(wei poprawke nato, ze snajpermusi 
przefadowad bron, wiecodstepy pomledzy 




kolejnymi strzaiaml iwynosza kiika sekund). aby 
pod koniec ulicy odbid w prawo (uwaga, kolejny 
snajper!) i wejsc do budynku na jej koncu. Zejdz do 
zalanej piwnicy, rozpraw sie 2 maszkarami i 
skorzystaj z przejscia w rewiRS z konajacym 
ziomalem. Po schodach wyjdi nagdre - uwazaj na 
snajpera. Wejdz w drzwi przy "ognisku", aby 
dostac sle na kolejne petro. Z tego poziomu 
mozesz sie pozbyd snajperdw (az 2, wiec mie] sie 
na bacznosci) - w tym celu musisz trafic granatem 
w okno. z ktdrego strzelajg. Jesli zabraknie Ci 
granatdw, znajdzieszje w skrzyni na nizszym 
pozlorrie. Pozaiatwienlutematu podazaj za 
Sayeyem, We^ do budynku. Na podiwdRU, jedli 
f^ysponujesz granatami, Gravity Gunem zlap 
beczl^itii^nljniaw dziatko. Po schodach wejdz 
na same gdre. (...) Zejdi na ddf, uwazajec na 
hof^iy, i wyjd^ na zewngtR. Udaj sie w prawo. 
uwazajec na bomby (fala udeReniowa moze Cle 
zabidi). Kieruj sledo kodca w prawo, aby we;sc 
pRez dRwl do budynku (po lewej). Wyjd^ drugim! 
drzwiami I waJ pRed siebie, do bunkra. a nastepnie 
pRed siebie - wejdz do budynku pRez uchylone 
drzwi. UwolnijwieinldiX.WyJdipRezdrfa^ . 
drzwi i kieruj sie do gidwnego budynkulNa koncu 
znajdziesz wneke z polem sitowyrffvgdre wftod 



granat, a pole zniknie. Wejdi do budynku. Za 
dRwiami znajdziesz pomieszczenie z 
amunieje. pRerwaniewi'ezkinlebieskiego 
lasera spowoduje, ze z podlogi wysunie sie 
stanowlsko z dziatkiem - cisnij granat do 
Srodka (musi odbid sie od dciany). Podobnie 
postepuj ze wszystkimi napotkanymi 
dzialkami. W duzej sail z kopute odeprzyj atak 
wroga. po czym zajmij sie dziatkami. Po 
schodach wejdz na 1 . pietro i rozwal pierwszy 
generator. Wyjdi z pomieszczenia ta same 
droga i wal w prawo, do kolejnego skRydta, za 
dRwiami w prawo. Trafisz do pomieszczenia 
naszpikowanego wiazkami laserowymi. Oto 
plan dziaiania: wskocz na konstrukeje na 
wprost wejdcia, z niego wal w lewo, przeskocz 
nad wiazka, nastepnie pod dciana, na kolejne 
rury - az dotResz do wyjscia. Hoppery traktuj 
Gravity Gunem. Aktywuj pRelacznik i wyjdz 
na korytaR - w kolejnym pomieszczeniu 
rozwal generator. Wrdd do gfdwnego holu i 
schodami pRejdz na jego druga strone. Gdy 
wyjdziesz z pomieszczenia-pufapki, natkniesz 
sie na dziafka. Jedli nie masz granatdw, po 
prostu pReblegnij do pomieszczenia z 
generatorem, ktdry zafatw w wiadomy sposdb. 
Podazaj za Bameyem. Po jatce w holu, w 
ciemnym korytaRU uzbrdj sie w raluety do 
RPG. Po schodach dostah sie na dach. Rozwal 
maszyne latajaca > ostRela] (tez z RPG) 
kroczace pajaki (Stridery). Gdy otworzy sie 
sluza, aktywuj most i przejdz po nim do 
budynku. Pokiereszowana klatka schodowa 
zejdi na sam ddl - spotkasz ziomkdw. Teraz 
czeka Cle bardzo ciezka pReprawa z 
pajakami. Masz mate amunieji, a zlomale 
szybko polegna. Musisz znalezd kiika wyRutni 
RPG (czytaj: pociskdw) i walid cetnie do 
kreatur. Plerwsza znajdziesz tuz pRy wejdciu 
naplac (patRac od budynku, z ktdrego pRed 
chwila wyszedfed), kolejne w budynku, z 
ktdrego wczesniej uwolnHes wieznidw, a 
nastepne w bunkRe. Gdy polegnie ostatni 
pajak. pokred sie po lokaeji. a znajdziesz 
kontrabande. .. i przybeda kolejne pajaki. tyle ze 
tym razem pdjdzie znaeznie iatwiej. Gdy 
bedzie po wszystkim, na koncu ulicy otwoRa 
sie drzwi. Podaz tarn I zejdz pod ziemie- (...) 
Uciekajac pRed Striderem schowaj sie w 
budynku. Wejdz na 1 . pietro. a gdy pajak jzyje 
lasera i rozwal! co nieco - wejdz po kolumnie 
na wyzsza kondygnaeje- Podazaj sciezka (po 
elementach rxjsnych) - na kodcu znajdziesz 
schody prowadzace w ddl oraz rakiety. 

Stridera nie musisz wykariczad. Wejdz do 
budynku. Dtugo kluczac miedzy zgliszczami, 
ulicami i w garaZach podziemnych, w koncu 
dotResz na 'dach‘ budynku, gdzie znajdziesz 
pociski do RPG oraz kroczace wokol 2 pajaki, 
ktdre wykoiicz- Po walce pRejdZ po 
brazowawych kikutach, tak abyzeskoczyd 
poza mury budynku. Na dole spotkasz 
ziomkdw oraz starego znajomego - pieska:). 
Skorzystaj z pRejdcla. ktdre dia Ciebie zrobi. 

□UR BEnEFXE 
TORS 

ZejdZ naddi, bez pospiechu;). PoniewaZ jest 
fylko jedna droga - w kortcu dotResz do 
'kapsuf. Ustaw sie w odpowiednim miejscu i 
pozwdl jednej z nich siebie zabrad (Y). Jesli 
cierpisz na lek wyscAosci, to przygotuj sobie 
wiadro na wymiociny. Po podrdZy zostaniesz 
tylkoz Gravity Gunem. za to bedziesz 
wyprawiadzntmcuda:). Pod^aj dciezkg, a 
"wind^‘ wjedziesz na gome kondygnaeje- 
Dzieki energii pekonasz bez problemu 
Stridera. (...) Po raz kolejny pozwdl lednejz 
kapsutsiezabrad. 

D/IRH ERERSV 

Taaa, kogo my tu mamy...? (--) Udaj sie za 
Alyx. Wez Gravltuy Guna i wsfqdZ do windy. 

W miejsedwee 2 jgdrem poruszaj sie PO 
gzymsach i rozwalaj generatory. Po ' 
ruchomych kolumnach dotResz na szczyt, 
gdzie spotkasz ponownie Alyx. Zgenemtordw * 
wysysaj energie i wal do krececego ste 
mechanizmu. (...) To byi milo spedzony CZAS. 
(...)TTieEnd,-? 
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Czwarta cxJsbna Resident Evil nareszcie trafita na PlayStation 2. Konwersjaz GameCube 
I przebiegla bez wiakszych problemow, dodatkowo zostala wzbogacona o nowy scenariusz z 
w roll glownej- GIbwny wqtek nie ulegl zmianie, wife poopis dia Leona polecam 
■■HM zerknqt do poprzedniego numeru Poradnika Extreme, Ponizej kilka porad. rozpiska 
sekretow dIa wersji PS2 oraz poradnik dfa misji "Bitch in the Red Dr6ss".(konsolka] 

Ada w kwestii sterowania jest podofana do Leona. Posiada podobne ruchy, ma noz i moznajej zvwfkszad 
iloSd energii zjadaj^c zdtte roslinki. Jednak posiada gadzet w postad Grapling Gun'a - pistoletu z linkf . 
Pozwala on nadoslaniesif do specyficznych lokaeji. W okreslonych miejscach pojawia sif ikonka, wtedy 
weiskamy (X) i Ada wykonuje akrobaeje przy pomocy linki, 

■ Warto oszczfdzac betty do kuszy oraz amunieje do sholgun'a. 

■ Pistoletu oraz karabinu maszynowego uzywaj przy kazdej okazji - amunieji do nich jest spora iloSd. 

■ Walizka Twym przyjaclelem - zawsze kupuj wif kszq, by mied gdzie skladowad przedmloty. 

■ Wrogow staraj sif wykartczac pojedynezo metodq "strzat w glow? • oraz "kopniak i cifcie nozem", gdy 
lezg. Jedh zaczna si? podnosid. tnij po kolanach. 



PlayStation E 



H platforma PS2 

developer Capcom 
gatunek Survival horror 
liabo graezy i 

QQS gry 6 godzin 
stopieninjdnoki ^redni 

akcesoria 24 KB, chainsav 
controler A 

ixena w PSX EXTREME 9+|Koso| 
oceno vednic 9S,9'K> 

■ M podstowie pKiB bioniovyrii i lenrtw* 



Resident Evil 4 ; Seperate Ways 

i Poradnik dia misji Ady 

Chapter 1 



Wroc wokolice cmentarza i udaj sif na jego tyty, gdzie czeka 
zagadka, kt6re| rozwigzanie to 3,3,3, 4, 4, 4,3, Zabierz insygnia, 
zabij wiesniakdw, wtdz zielony kamyk i biegnij do kodciola. 
Tutaj eksterminaeja kilku wrogbw, zebranie przedmiotow i 
wspinaezkapodrabinie. Na gdrze czeka jeszczeconajmniej 
dw6ch wiesniakdw I kolejna zagadka. Musisz przekrfcid 
czerwony reflektor trzy razy, zielony raz a niebieski dwa, Dzwon 
zaeznie bid i rozdzial sif zakohezy. 

Chapter 2 
Rescue Luis 



Zaczynasz w wiosce, Nadbiegajfcych wiedniakow potraktuj 
otowianymi niespodziankami. Nastfpnie biegnij do chatki po 
lewej stronie, strzel do klodki i zbierz z tozka pierwszy skarb. 



£_ ' ‘V • Akejazaezynasif 

wstaiymdomu. 

.'. Wyjeddtyinym 

wyjsciem I zgarnij 
^ kolejne skarby, po 
czym przeszukaj 
jadalnieikuchnie. 
Gdyzbierzesz 

^ip;- wszystko, wyjdz 
na podworze i nie 
daj obci^d sobie 
gtowy maniakowiz 

pilfspalirKWf. 

Biegnij sciezkg do wioski, ktorq oezyse zarbwno z przedmiotow 
jak i nadgorliwych "wielbiciefi’ z widlami. 



Eksterminaeja wrogow i biegiem przed siebie, poschodkach 
do gbry, w pokoju kontrolnym czeka sklepikarz i kluez do 
wzifcia. 

Po zakupach zbiegnij nadbl i podqzaj w kieoinku magazynu. 
Po prawej stronie budynku znajdziesz roslinkf . W drodku 
pojedynek. Wez kluezyk i wrod do staeji, uruchom kolejkf i 
pojedz nia- 

Zbiegnij nadot, az do fasady, przy Wore] uiyj graple gun'a, by 
dostaeza nig, Tutaj na sjMkojnie zbierz przedmioty i skarby. 



Uzyj noza, by zniszczyd beezki i zbierz ich zawartosc. Przy 
drzwiach bfdzie czekata juz grupka wiedniakow - strzat z 
Shotguna i wybiegnij zdomku. Po animaqi biegnij w strong . 
gdzie po raz pierwszy uzyjesz Grapling Gun, by dostad sif na 
dach. Zabierz kluez. Jedli dmierdziele podeszty zbyl biisko - 
strzel do nich, po czym zeskocz i biegnij w stron? melalowych 
drzwi z symbolem. Uzyj klueza i wejdzdo drodka. Tutaj zr6b 
zakupy u sklepikarza - nie kupuj mapy z zaznaezonymi 
skarbami, a jedynie wif kszq walizkf . 

Zejd^ do po^iemnego korytarza i kieruj sif nim azdo konca, 
gdzie bfdzie czekad kilku wiesniakdwdo odstrzatu. 

Wyjdd na cmentarz i po kolei na spokojnte wykartezaj kotejnych 
oponentdw metod^: strzat wgtowf, kopniak, cifde nozem, 
Zbierz wszystkie przedmioty i biegnij w gorf . 
Kodciotjestzamknifty, wife tdzdrewnian^ kladkg - tutaj celny 
strzat w nogi strgei wiedniakow. W matej chatce kilka skrzynek • 
w jedne] Jest w^z, wiec miej noz w gotowosci. Na koheu kladki 
czeka zielony kamieii do wzifcia, ale nie bez walki. 



Gdyskoiiczysz, 
biegnij natamif, 
gdzie mozesz 
pozbierad 
wszystkie 
przedmioty I 
zabid 

wiedniakow, 
zrobid save lub 
po prostu biec 



dciezka przy samym jej koncu poszukaj miejsca, gdzie mozesz 
lizyd graple gun' a, by dostad sif na most, gdzie czeka dwoch 
nieprzyjadot oraz skarb. 



Biegnij dale] - wyskoezy El Gigante - najlepszym wyjsciem 
jest zignorowanie go. po prostu przebiegnij mu pod nogami. 
Teraz tylko parf krokow i ... 

Chapter 3 
Retrive -:.i Sample 



Zeskocz i kieruj 
sif tunelem. tutaj 
jest kilku wariatdw 
z dynamitem oraz 
kilka skrzynek. 
Jedli masz 
snajperkf lub 
dobreoko.to strzel 
wlaskidynamitu. 
Nastfpnie biegnij 



dodomku, ktbry 



widad zaraz po wyjdciu z tunelu, rozpraw sif z jego lokatorami i 
wskocz do srodka. Nast^pi scenka, po ktdrej musisz wrdcid do 
miejsca, gdzie zaczgt sif 2 rozdziaf. Jednak wczednie] zbierz 
wszystkie przedmioty z drugiego domku. 

Po dojsciu doopuszczonego domu nastqpi animaeja. a najej 
koheu pojawi si? pierwszy QuickTime Event - wife uwazaj, aby 
weisnadodpowiednie przyeiski. 











Startujesz w Labiryncie, jest kilku mnichow z pasozytami, dwoch . 
kuszami (jeden na schodach) orazspora iloSd przydatnych 
przedmiotdw. Po kilku trupach zjawiq si^ kolejni mnisi. ktorzy 
otworzq bram^. Zabij ich i wbiegnij po sctiodach. a potem caly 
czas prosto. Po drodze napotkasz kilku oponentdw z tarczami I 
kuszami. 



Caly czas przed slebie. az do scenki z Leonem. W wi^zieniu 
pozbqdi S19 natr^tow. zbierz wszyslkie przedmioty i zakup 
kusze od sklepikarza (jesli jeszcze tego nie zrobiles). Teraz 



.. ^ ObokFontanny 

' sprawdz drzwl - s^ 

zamkni^le. aleod 

' czegojesigraple 
■ gun. Wsrodku 
• klepsydra. jeden 
mnichdoodstrzalu 
I kilka przedmio- 
tbw.Wejdzdo 
zamku.drzwi po 

* ' • "•\n lewej prowadzq do 

magazynku i 

sklepikarza. nast^pnle uda] si$ do jadaini - nieco walk! z mnichami 
I wei^ie do pomieszczenia. gdzie spadnie krala. Trzy strzaly w 
klodk? otworzg drzwi, przez ktpre szybko vvybiegnij i pozbgdz si$ 
"czamycb szaf oraz wielkoluda z pazurami. Teraz sprawdz 
skrzyni^, po czym umie^ w niej klepsydrf . 



gdzie pojawila sip wiezyczka. Przejdz przez furtkp 1 
zobacz animacjp. po ktorej zbierz przedmioty 1 dalej 
przed slebie. 



Teraz zeskocz I eksterminuj^c koleinych przeciwnikdw 
biegnij przed siebie. a nastppnle kladkami do wyj^cia. 



prosto przed siebie - animacja 1 walka z bossem. 



Jest nim Krauser. Strategia to kusza lub karabin 
maszynowy, relleks do OT.E. (jesticb sporo) I 
zapas ro&linek w walizce. Krauser biega po calym 
terenie i robi sporo unikbw. Czp sto uzywa swego 
zmulowanego ramienia. meiednokrolnie raz za 
razem. Gdy go oslabisz. ucieka na kolejnp 
platformp. Z trzeciej juz me ucieknie. 



Skorzystaj z nowo otwartycb drzwi i zeskocz z kladki, w prawym 



Po walce zrob zak upy, Jeili jest jeszcze cos do 
kupienia 1 otworz drzwi. Rozpocznie sip animacja I 
kolejny pojedynek. tym razem to Saddler. Zostan na 
ktadce 1 czpstuj go kuszami, uwazajgc na OTE. Gdy 
podejdzle zbyt bllsko. omiii go 1 biegnij na drug* 
koniec kladki. Jak zacznie sip wic. to podbiegnij i 
wbij mu noz w oko. NIe ma sensu sip lasid na 
przedmioty w kabinie - zignoruj je. Walka jest 
prosta. tylko 
musisz Irzymad 



Pokonujpc kolejne pomleszczenle trafisz do lokacji. gdzie 
slychac odglosy walkl na noze. Wez krysztal I uzyj graple 
gun'a. Animacja, nakoiicu ktbrej • Quick Time Even. 



rogu lezy skaib. Nastppnie wroc na nip I blegnii przed siebie. SIrzal 
w lampp powinien spalic co najmniej trdjkp ’wierzgcycb'. Idqc 
dale) trafisz do komnaty z Ashley I zobaczysz animacje. 



“ " Pokolejnej 

animacji biegnij 
• / - caly czas przed 

siebie. wrogow 
ogluszajstrzalami 
• z shotguna - me 
zabijaj Ich, bo 
szkodaczasu. Po 

prostu biegnij i strzelaj, jesli bpdzie 
potrzeba, na sam koniec uzyj graple 
gun a. Zeskocz 1 zabierz wyrzutnip rakiel. 
byrzucld jp Leonowi. 



Chapter 5 
Obtain tne Sample 



Chapter 4 

Stop Leon's Assassination 



Zagadnij sklepikarza, jesli ixilrzebujesz i biegnij przed 
siebie. tula] pojawi sip murzyn z 'obrotowkp* - rozwat go 
i uzyj graple guna, by dostad sip na kladkp. Dalej to 



Zaraz obok Ciebie stoi sprzedawca, kilka krokow dalej plerwsza 



Sekrety dia wersji 
PlayStation 2: 

Pozlom trudnosci 
Professional - ukoiicz grp na 
poziomie normal 
Dodatkowe stroie - ukoticz grp 
raz 

Seperate Ways - ukoiicz grp raz 
Chicago Typewriter {dIa Ady) - 
ukoticz Asigment Ada 
Chicago Typewriter (dia 
Leona) - ukoiicz Seperate Ways 
Infinite Rocket Launcher ■ 
ukoiicz grp raz 

Bron P.R.L 412 - ukoiicz grp na 
poziomie Professional 



lala wrogow do odstrzalu. Wejdz do magazynku po lewej, tarn 
mo^esz uzyd graple gun a. by zebrad przedmioty. W dalszej 
czp^ tunelu kolejna fala wrogdw I wejsd do pomieszczenia po 
lewej slionie. Ponownie kilku wrogow ■ wyjdz i |x>dbiegnij w 
okolice rur. Tu Graple Gun pozwoli Cl sip dostad do szybu 
wentylacyinego. Tula] czeka lysol w zbroi, wiec granacik lub strzal 
* glowp. Teraz mozesz zeskoczyd i wzipc kolejny skaib oraz 
amumcjp. 

Udaj sip do konca tunelu i uzyj graple gun a, by dostad sip na 
kladkp. Zwiedi dodatkowe pomieszczenia w poszukiwaniu 
amunicjioraz zottej roslinki. poczym uda) sip do 'poitu' 



praktyczme eksterminacja, gdy wbiegniesz do 
budynku bpdp trzy-cztery tale nie-zombiakow. 
Shotgun i granaty idealnym rozwigzaniem. Po 
zabiciu ostatniego zgnilego zolnierza, wbiegnij na 
gorp I przejedz |X) Imie na dmgp stronp. by 
otworzyc stalowe wrote. W okopach 
znajdziesz zdite roslinkp. 

Jak tylko drzwi zamknp sip zaTobp. ^ 
biegnij do mini tunelu z drabmkp, wejdi 
na gorp t pizy pomocy snajpeiki zdejmij 
wszystkich nie-umarlakdw. 

Teraz pobiegnij do krat po lewej lub po 
prawej, za kazd^ z nich pojawi sip 
murzyn z mashinegunem - kilka 
kulekwiebze snajpeiki i go 
powali. WIgcz przyciski i zeskocz 
naddi, a potem przed siebie. 



Biegnij przed siebie. a gdy skonczy sip animacja. skryj sip za 
metalowp dcianp i jsozbpdz sip 'adoratordw'. Nastppnie poczekaj 
naprzerwp wstrzalach i biegnij, by wzipd klucz do wiezyczki. 

Uzyj go I rozwal strzelajpce, wrogle wierze na okrpcie. Gdy 
skoiiczysz. pobiegnij do drabinki na dole, wejdz po niej i wsi^dz do 
windy. Na pokiadzie statku zabij wrogow lub biegnij do drabinki po 
prawej stronie. dalej po schodach przed siebie. Ammaqa z 
kolejnymi wiezyczkami. Szybko uzyj graple gun a. wez klucz i po 
laz kolejny uzyj ‘linki~, by dostad sip do dzialka. 

Zniszcz wszyslkie wiezyczki i jak najszybciej zeskocz na dot. 
Ponownie przejedz sip windp i powtdrz caip drogp do miejsca. 
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0pis prz^scia 



Podbiegnij do bramy i przeturlaj sl@ prae 
wyfw?. Teraz w prawo i wdrap sif na mur. 
Skok, po czym podejdz do §dany i 
przebiegnij po ntej. Chwycsie v^gt^bieniaw 
murze i przejedzza r6g. Zeskocz i zjedz po 
dtahinie. Wskoczna kolumn?, pfzeskocz 
na s^siedni^, wspin^ si^ do pognjbienia, po 
czym przeskocz na pierwszq kolumn?, Z 
kolumny odskocz na drewnian^ kladk? . 
WejcU na skizyni? i skocz na kolumn?, 

nast?pnie odskocz na edan?, Zeskocz na 
nizsza p6tk? I bieg po Sdanie, Przejdz na 
drug4 stror>? muru, tutaj znajdujesi? 
fontarma (save point), 

Poczql'eh przygodY 

Idz drewnianym balkonem (pojawi si? ikona 
symboltzujaca dodatkowy rzut kamery, 
ktory mozna wtgczyb w specyTczrtVch 
momentach), Wejdi podrabinie namuf, 
animacja i tutorial nowej umtejaeioSci 
Ksi?cia - Speed Kill System. Przez kilka 
pierwszych zastosowari SKS b?dzie 
pojawiac si? ikona. Jednak z czasem trzeba 
b?dzie juz to wyczup samemu. 

Wskocz na kolumn?. poAqdz &? oponenta 
i wykonaj bieg po ^anie. Zlap si? wyrwy i 
przesuwaj do samego kor^ca, po czym 
przeskocz na platform?. Zjedi po drabinie- 
poczekaj na dogodny moment by wykonac 
Speed Kill. Biegnij przedsiebie. wykonaj 
spacer po Scianie i skok na ptzeciwiegla 
stron?. Podoagnij si? na p6lk?, drabing na 
samq gor?, Wbiegnij po deskach do okna i 
skok na mur, Animowany przerywnik. 



wydarze- 
I niach 
mai^cycb 
miejsc© w Warrior 
Within, Ksiqze i 
Kaileena powracaj^ do 
Babilonu. Jednak ich 
S2cz?£cie nie trwa 
dfugo. gdyz rodzinne 
miasto stoi w 
ptomieniach. a ulicami 
ptynie krew mleszkaii- 
cdw. Zmiana swego 
przeznaczenia 
poniosfa za sob^ 
konsekwencje, ktore 
po raz kolejny kaz4 
wladcy Persji walczyt^ 
o przetrwanie. 

Przed Tob^ opis 
ostatniego rozdzialu 
trylogii Piaskbw Czasu. 
The Two Thrones 
definitywme kohczy 
przygody Ksi?cia, 
wyJaSnia wszelkie 
w^tki oraz niejasnosci. 
System me zmienit si? 
bardzo, chod zostat 
rozbudowany o kilka 
nowych elementow. 
ktbre z pewnosci^ 
przypadn^ do gustu 
wielbicielom seni. 



Zanim zaczniesz grac. 

Trzecia cz?§c przygod ksi?cia zawiera kilka nowych elementow. 
Olo krdtkarozpiskatych najwazniejszych. 



4. Mroczny Ksi^z^. 

Aiter-ego naszego bohatera posiada wlasne 
combosy, nie moze podnosid broni. Jednak nie 
musi- posiada laricuch, kt6ryjestpot?znym 



1 . Speed Kill ^ 

System (SKS). 

Tododatekdosystemu 
walki. Napoczatkugry 
jest tutorial tiumaczacy 

iegozasad?dzi3lania. y A 

Gdy podejdziemy ^ | 

przeciwnikaodtytu.ekran 
rozmyjesi?lekkozzdita 

otoczka-Vl/tedy mozna '■ 

zaczgd Speed KiHa. Trik poiega na tym. ze na sekund? akcja jest 
spowolniona i sztylet Ksi?cia blyszczy • wtedy nalezy wcisnad 
odpowiedni przycisk (atak), Jesli zrobisz to w odpowiednim 
momencie, nastapi nagly zgon oponenta lub kontynuaqa 
sekwencjt. Czasem jest to tylko jeden cios. a czasem cataseria. 
Liczy si? wyczude, ktore po kilku pierwszych pojedynkach 
slanie si? dia Ciebie naturalne. Musi si? stab, gdyz to b?dz)e 
bardzo wazny element w kilku momentach gry, 

S. Metalowe ptytki 

Pozwalaja na wbicie sztyletu i tym samym zawisni?cie na nim. 
Mozna podskoczyd i wbid sztylet w osadzong wyzej Scian?, 
wykonaC odskok oraz bieg po niej. Wyst?puja w spore) ilodci. 



or?zem. Zasadniczo wystar^ atakowad tylko 
taricuchem. ktbry pozwata takze ohwytad si? 
rbznych elementdw (swieczniki, dr^zki itp.), by 
dostad si? do z pozoru niedost?pnych miejsc. 
Niestety Dark Prince ma wad? - trad energi?, 
Stopniowo pasek zycia zmniejsza si? i mozna 
go uzupelnid tylko piaskami czasu. DIatego 
trzeba zabljad kazdego napotkanego wroga I 
niszczyd wszelkie dzbany z piaskami. 



Bieg po kiianie do czerwonego maleriatu, 
zjazd i eksterminac^ wrogdw. Drabina, 
wejdde I skok na sqsiedni^ drabin? i na 
gbr?. Spacer po sciartie i odskok. Zlap si? 
wystaj^cei deski. Skok do kolejnej drabiny i 
do gory. We)d2 na dach I pozb^ si? 
przedwnika, i ponownie skorzystaj z 
drabiny. Kofejna potyczka ze stugarm 



[akiosnok] 





3. Odskocznie. 

Normalnie Ksigz? nie moze odbid si? od dDany pod katem, 
jednak po wbiegni?au na lakg odskoczni?. jest to mozliwa. 
ZazwyczaJ mamy okolo sekundy na reakcj? od momentu jej 
wcidni?da. 



P E 



5. Piaskowe kredyty. 

Pizez gr? mozna zdobyd punkty w posted Sand 
Credit- Ich celem jest odkrywanle etementOw 
galerii w menu Extra. Jednak ukohczenie gry 
(na dowoinym poziomie trudnoSd) powinno 
odblokowad wszystko, wl^nie z bonusow? 
animaciq. Jednakze ilusfracje wymagaja 
przekroczema okreslonei ilodci punktdw - aby 
odblokowad cat? zawaitoddgalerii nalezy miec 
CO najmniei 1500 kredytow. 

Jak to osiagn?d? Cz?^kredyt6w zdobywasi? 
automatycznie, natomiast resztajesl 
poukrywana w skrzynkach I koszach w kazdei 
tokacji Babilonu. Po prostu trzeba niszczyd 
wszystkie mozliwe przedmioly podczas 
w?dr6wki. 



Wezyra i bieg korytarzem do kolejnej 
drabiny. Teraz breg po dcianie i skok na 
platform?. Chwyd si? deski i przejedi po 
niej do kolejnej platformy. Ptzechadzka po 
deskadi I skok na kolejn? platfoim?. 
Przeturlaj si? przez wyrw?, 2 kraw?dzi 
wykonaj skok na belk?, opudd si? z niej. 
Teraz czeka Ci? walka. Na koricu zauiku 
wbiegnij po saanie i odskocz. Wejdz i\a 
gor?. Skok na desk?, spacer do kortca i 
skok do szczeliny pomi?dzy sdanami oraz 
zjazd naddl. Tutaj czekaj? strainicy - 
pozbedz si? ich I na desk?. Podskocz do 
kotejnej. poda?gnij si? i skocz do szczeliny 
w daanie. Wspinaj si? do gdiy. Teraz 
powtorka z rozrywki, czyli kolejne desoczki 
i szczelina, kfdr? opusd si? na dot. Oponent 



Pita 



czeka na Speed Killa. Blegnij korytarzem do placu. 
skocz na belk^przed sob^. Znow walka i drabina. 
Skok na balustrade i bieg korytarzem - przeturlaj 
sepodbrama. 

Bieg po ^anle, deseczka i okazja na Speed Kill. 
2n6w t>eg po murze. az do deski. Teraz skok na 
balkon. schodami do kor^ca I ^lok odbijany 
pomiedzy ^derami. Wspinaj sie po potkach. az na 
same gore i do deski. Z nief ptzeskocz na belke i 
po kHku innycb deskach do balustrady na balkonie. 
Zeskocz na ulice. gdzie czeka Cie potyczka. Za 
ibg i kilka desek wystaiecych ze ^any, po 
ktbrych dostanlesz sie wyzej. Z balkonu wykonaj 
Ixeg po icianie i ztap sie deski. Odbij sie ^dany 

I chwyb sie pdtki. Skok do pionecego 
pomieszczenia (save), zeskocz i przebiegnij sie 
po ^danie. po czym wskocz na balkon po prawe). 
Chwyc sie pbHu i u^ Speed Kill, by pozbyb sie 
cponentbw. Teraz wskocz na podest przy sdanie. 
Wbiegnij po ^'anie i wbij sztylet w metalowe 
dyte - Ksie^e zawi^re na nie). Podskocz i umie^ 
sztylet w blii:nlaczej piyde. Odczekaj moment i 
skocz na balkon. Bieg po to'anie i specjalna 
odskocznia (zmlenia kierunek skoku), dzieki 
ktbrejdostsinieszsienabalkon.TLJtaj star^ na 
kamiennym przycisku. otworze sie drzvri. 

Wejdi na podest i biegnij po kKanie do metalowej 
ptyty. w ktbre wbijesz sztylet. Opusb sif na deske I 
skocz na metalowe pMd, odczekaj moment I 
wykonaj Speed Kill. Wejdz na kolumne I odbij sie 
od niej, by dostad sie na balkon. Kolejny oponent i 
skok do deseczki - nastepna okazja na SK8 1 
pizefkiie do nowej komnaty. Balkon i potyczka - 
uz^ metalpwych piyt, by dostac sie na pobliski 
laras. Pobiegnij po sdanie. z balkonu wbiegnij po 
sdanie na odskocznie i sz^zki Speed Kill. Odbij 
sieod doany. by chwydc sie pdiki, z niej skocz na 
kol^n^. poddegnij sie i skok na balkon. W 
Korytarzu czeka kliku straznikbw - wiesz, co 
zrobid. W sail z pos^gami - po sdanie do 
melalow^ plyty, nastfpnie na poike pod bcUkonem 
I skok na niego. Wbiegnij na bdane. by unichomid 
przyddr otwierajqcy drzwi. Odbij sie od bciany, by 
chwydd sie belki. podd^gnij sie i wejdi do nowej 
loka^.Tutajznajdzieszfontanne(save). Biegnij 
przed siebie. az do koiSca, uwazaj^ na kolce 
wyskf^uj^ z podtogi. Teraz uzyj wajchy. aby 
otworzydprzejsde wsufide. Wbiegnij na dciane i 
uzyj sztyletu w mechanizmie - wysunie sie 
kamenny blok. wbiegnij jjo nim I ztap sie potki. 
Wejd2 przez suHt do kolejnej komnaty. Tutaj wejdi 
na posQg i wbij sztylet w metalow^ ptyte- 
Przebiegnij sie na platforme po prawe] stronie I na 
skocznie. szybki SKS I wbiegnij poboanie do 
od^toczni. Do pdiki przy kolumnie wbij sztylet w 
metalowq piyte I skocz na deske- Zjedz na ddl i 
wykonaj Speed Kill na przedwnlku. Wbiegnij na 
sciane i zlap sie pdiki. Wbij sie w metaiowq piyte i 
i nej deg po sdanie, odbiae i chwyt za j^dike 
kotumny. Skocz na sesiednie kolumne. zeskok na 
posadzke. mala potyczka I wyjdz na taras. gdzie 
czeka wstawka filmowa z Wezyrem i byie 
Cesarzow^. 

Przez ruiny 

Ksi4ze odzyskai wiadze nad czasem. 
przynajmniej czeddowo - moze go coiad. Biegnij 
korytarzem, az do przycisku na Kianie. Wbiegnij 
na mego t udaj sie <ilo nowo otwaitego pizej^ia. 
Tsiaz w prawo i szyUci bieg po Sdanie (uwaga ns 
podtaze). Wbiegnij po daanie i wbij sztylet w 
inetaiowe piyte do kolejnej plyty i kolejny 
spacer po ^nie. Ponownie zostaw diady na 
Sdanie i wbij sztylet w zwisaj^cy malenal 
Fonlanna (save) i korytarz pelen pulajoek w 
wstaaostrzyikolcdw. Na ^anie Przydsk. ktory 
mwiera dalsz^ droge. Szybki tneg do ddany - 
skaez po kdumnacb, by dostad sie do pdiki. Skok 
napialforme. podskok I wbicie sztylelu. Kolumna. 




metalowa jolyta I skok na pdike w ddanie. 
Skok w klerunku rr^ateriaiu. a zjezdzajqc 
odskocz na szczeline. Zeskok na podloge i 
save. Kolejny korytarz pelen pulapek (ostrza, 
pekaj^ podloga), skok na platforme, bieg po 
ddanie i Speed Kill, jesli zd^sz. Teraz id2 
po wgskiej jjotce do nastepnych oponentdw. 
Jedna ze ddan ma stopnie, ktdre pozwol^ Ci 
dostac slf v^ej- Kolejna Klanabedzie 
miala metabwe plyty czekaj^ na sztylet. 
Podcl^nij sie na pdHre i wejdz na platforme, 
z ktdrej skocz na pozostalosci podlogl. Bieg 
po Sdanie na odskocznie. P° pdice do 
korytarza, gdzie jest font^na. Przydsk 
otworzy drzwi, schody zaprowadzg w... 

Kanaiy 

Skaez |}0 dr^kach. Skocz z krawedzi I 
cbwyd sie mrki wystajecej ze Sclany. 
Przejedz po kamiennych sdiodkach I skocz 
na kolejny rurke- Podciqgnij sie i wykonaj 
skok na sciane, Ksi^ze zlapie sie pdiki. 
PrzejedS niq szczeiiny i opuSdsie. Walka I 
bieg przed siebie. Sztylet zas^pi d^gnie. 
Zeskocz do glebszej czesd kanaldw I do 
wody. Na Sdanie s^ metalowe plyty. dzieki 
ktdrym dostanlesz sie na pdike, a z niej na 
kolumne- Drzwi stangotworem, A w srodku 
spacer po desce i skok do szczeiiny. Zsuti sie 
nizej, po pdlkadi dostanlesz sie na resztke 
kolumny w^tajgcej z sufitu. Skok na drgzek. 
nastepnie na tabliczke. Z wysuwajgcego »e 
bloku wykonaj szybki bieg po Sdanie do 
platformy, jeszcze jeden bieg - do szczeiiny i 
opuSd Siena ddl. 

Kontrole przejmuje mrocznanatura Ksiecia - 
czas na walke. larbucfia na 

plaskorzezbie, by otworzyddtzwi. Skok na 
kolumne. po ktdrej zjedz na nizszg plattorme. 
Skocz, a w potowie lotu uzyj taiicucha. by 
chwydd drgzek i jwszybowad dalej. Po 
wylgdowanlu pojedynek. Teraz skaez po 
drgzkach, na platformie kolejna potyczka. Z 
zauiku uzyj laticucha, by podggngd 
kamienny blok z plaskorzezbg otwiera|gcy 
drzwi. Deski na Sdanie doprowadzg Cie do 
drabiny, wejdz po niej i u^j sztyletu jako 
wajchy. Wysunlety blok pozwoli doskoczyd 
dodrgzka. Skok (uwaga napulapkez 
kolcami) i odbijanie sie. az do samej gdiy. 
Bieg I skok do szczeiiny, zjazd na ddl - prosto 
do wody. 

Powrdt do naturalnej jxstad. Po deskach do 
metalowej plyty, a z mej do korytarza. gdzie 
czekajgslugusy Wezyra. Uzyj sztyletu jako 
dzwigni. by otworzyddrzwi. Rozstaj drdg, po 
lewej Sdezka z biaig firankg. prowadzgegdo 
zwiekszenia ilosd energii Ksieoa. a po 
[MBwej sdezka do nastepnej lokaeji. Masa 
[XJiapek. a na korVxi iontanna. 

Dacho-shoczeh 

Bieg po Sdanie do platiormy. Skocz na 
drabing, kidrg wejdz na gore- Skok na pdlkg 
(uwaga na strzaly v^latujgce ze Sdan). W 
tunelu czekajg wrogowie, dzlgki jjdlkom I 
wngkom w sdanie dostanlesz sig na gorg- 
Wspinaj sie szybko. gdyz pdiki nie sg trwale i 
rozsypujg sig. W dalszej ezgsei wspinaezki 
ezgSd pdlek bgdzie sig wysuwac i dwwac. 
Przerwa w murach pozwoli Ci opuScid sig 
na sam ddl ■ odczekaj na odpow«dni 
moment i Speed Kill na wrogach. Po 
ekstenminaqi podejdido poitalu - Ksigzg 
wbije sztylet i zyskadodatkowy slot na 
magazynowame piaskdw. Przebiegmj j» 
scianie z pulapkg (kolce), az dodrgzka, skok 
na drugidrgzek i naplatiorme, gdzie czeka 
okazja na SKS. Skocz na ladcuch. opuSCsig 
naddi I kolejny Speed Kill, jesli zdgiysz. 
Wbiegnij na drewniang jTlatlorme. wbij sztylet 
w metalowg ptytg i w kdejne. az do 
odskoczni, ktora dojjrowadzi Cig do 
bezpiecznej ptalformy. Po polcG na gdrg. lam 
wajeha do przekrgcenia. Bieg po Soanie i 
transformaeja w mroczng weisjg Ksigcia. 
Biegnij po Scianie uzywajgclaricucha. by 
chwytac sig swieeznikow i biec dalej, ai do 
sciany, z ktorej musis? skoczyc na 
zvnsajgcy lancuch. OpuSC sigpo mm i 
wyezekaj odpowiedni momont na SKS. 
Zeskocz I rozprawsig z napastmkami. 



WejdiS na kolumne I skocz nadrgzek. I na kolejny. 
az do mechanizmu - wbiwszy sztylet otworzysz 
bramg po lewej. Przejedz przez nig, by powrdcic 
do pierwotnej postad. 

3azda Rvdwanem 



Prosfa sprawa, jeSli wiadomo. co robic. Na 
poczgtku uwazaj na sciang budynku po lewej. 




staraj dg idealnie trafid w przejazd i nie za nic nie 
zwalniaj. Po przejechaniu kilku ullc zaczng sig 
pojawiadstraznicy. ktdrych tnij sztyietem - inaezej 
Cig zrzueg. Reszta to kwestia refleksu i 
wyezuda. Pamlgtaj ocofaniu czasu. 

Przedmiescia Babiionu 

Kleruj sig ku gdrze. Wspinaj sig po deskach 
wrystajgcych ze sdan oraz drabinach. Zdadiu 
zobaezysz wigkszy kawalek okollcy. po pdikach i 
deskach dotrzesz do plationmy, z ktdrej doslaniesz 
sig do odskoczni - szansa na Speed Kill. Za 
oknem czeka kolejny oponent. Z balkonu zeskocz 
i wbij sztylet w metalowg ptytg. Przy odrobinie 
wyczucia dwa latwe Speed Kille. Z deski skok na 




drgzek. nastgpnie do szczeiiny w scianie i 



zjechanie na ddl. Okazja na SKS dla jednego z 
wTogdw, wykoiScz resztg i podejdz do jxirtalu z 
piaskami czasu. Podgzaj ulicami, azdo skrzyni 
pokrytej materialem, wejdz na nig, po czym 
biegnij po murze i wbij sztylet w ptytg. Bieg po 
Sdaniedoszczelinyw murze. skok, walka I bieg 
po Scianie, by omingd dziurg w podlodze. Jeszcze 
jeden bieg i skok, rozbieg i skok do pomieszcze- 
nia, gdzie mroczna naturasig upomni. 

Walka z piaskowymi ogarami. skok, uzyeie 
lahcudia, bieg po scianie I skakanie po drgzkach. 
az do drabiny. Po niej na gdrg. gdzie wrdcisz do 
normalnej jxistaci i znajdziesz lontanng. 

Bachy Babilonu 

Skok na dach i okazja na Speed Kill. Zeskocz na 
nizszy dach - tarn jeszcze jeden oponent 
czekajgcy na SKS. Teraz po Sdanie na jedng i 
drugg skoeznig. Po animaejt ciggdalszy skakania. 
Kliku wrogow po drodze czeka uSmiercenie. Skok 
na dach. z niego na drugi w oddali. Biognij po 
soanie do skoezm i zlap sig lancuch j. OpuSd sig 
w dot I pokonaj straznikow. Po j^dlkach zejdziesz 
na nizszy pozlom, po czym wbij sztylet w 
metalowg ptytg. Skok na j^dlkg. wejsoe na gorg, 
bieg po scianie i sztylel w ptyig. Kolejna metalowa 
(Hyta ■ odszukaj kotejrvj ptytg, w ktorg wbljcsz 
sztylet Przebiegnij do nnsiwfwji ho 
mechanizmu, ktory podniesio biamg, zeskocz i 
przeturlii] sig pod nig. Zaj^isz stan gry i biegnij 
przed siebie na spotkanie / pienwszym bossem. 

BOSS • "GRUBY JASON' 

Pojedynek dzioli sig na 3 ezgso. Na poezgIeK 
bicgnij do schodkow pod sciang arony. Dzigki 
akrobaejom i belkom doslnniesz sig nn 
jjodwyzszonio- Podejdz do krawgdzi kl.idki i 
zastosuj Kill System. Udana sekweneja 
jjozbawi potwora jednego ok;i. Teraz czas na 
duigio. Biegnij do bliZniaezo podobnej lokacji. tyle 
ze bez schodkow. Wbiegnij po scianie, sztylot w 
jjlylkg. nieco skakania i jestes na podobnej 
platloimio. Z klariki wykonaj SKS, by pozbnwid 
wroga dnigiogo oka. Teraz. gdy jest slopy. zajdz 
go od tylu i tnIj sztyietem pokosikach I lydkach. 




Gdy bgdzie wymachlwal ramieniem lub stgj^al 
nogg - wykonuj salta do tylu i na boki. Jak tylko 
Kolos ujjadnie na kolana, wbiegnij mu na julecy 
I wykonaj ostatniego Speed Kill' a. 



Podziemia 

Transformaeja w mrocznego Ksigcia i od razu 
bieg po Scianie. Uwazaj na pulapki i korzystaj 







z lahcucha, by do sla S sig do drahny, po ktorej 
szybko zjedi na d61. Przy pomocy lahcucha 
wyciggnij kamienny blok i szybko do drzwi. 
Bieg jso scianie, lancuch w swieeznik, skok na 
polkg, znowu skok i zaczep lahcuchem o 
drgzek. by doledeb do kolejnej jsdlki. 
Wspinaezka po deskach do korytarza. na 
korScu ktdrego zndwstaniesz sig Ksigciem. 

Babilohshie balhony 

Skorzystaj z iontanny i biegnij po Scianie na 
skoeznig. Mala walka, ponownie bieg i walka. 
Na placu znajduje sig kolejny portal. Przy 
pomocy SKS wykohez straznikowi odzyskaj 
umiejetnoSC cofania czasu. Ter£tz wejdz na 




balkon i uaktywnij przyeisk na Scianie. Zwolnij 
czas I biegiem do drzwi. zanim sigzamkng. 
Przeturlaj sig. 



zn^ioma 

Odbijajgc sig od Scian dostanlesz sig do 
metalowej plyty. w ktorg wbij sztylet. Bieg do 
pobliskiego balkonu i na gorg po drabime. Z 
krawgdzi kladkr zeskocz na mzszy dom. 
pozbgdi sig stra^ika i kolejnego natrgta na 
pobliskim dachu. Po Scianie do gory i 
animacja. Na scianie jest metalowa plyta ■ 
wtHj w nia sztylet. nastgpnie podbiegnij do 
balkonu. Tutaj mala potyczka, zeskok na 
nizszy budynsk. walka i animacja. Przez 
drzwi do pokc^u. nastgpnie skok w szczeling i 
zjazd nadol. Skok na plylkg i zjezdzamy po 
matehale. Na budynek, spacer poscianje i 
sztylel w material. Teraz skakanka jxrmigdzy 
saanami. az do drabiny. ktora zaprowadzi Og 
do spotkania z dawng znajomg. Zeskocz I 
pokonaj oponenlow. Na rrxirze jest tabliczka. 
wbij w nig sztylet. Podciggnij sig. zwisajgc 
obojdz jg I skocz na kolumne. Zeskocz z niej i 
chwyC sig sztyietem metalowej plyty. Bieg i 
skok. Farach sprawi. zcspadniedzviron - 
przesun go pod wyrwg w saame. u^ 
mechanizmu przy pomocy sztylelu. by 
uwolnibpomocniceztukiom Samomu 
szybko biegnij do drzwi, zanim sig zamkng. 
Dalsza droga to bioganio, skakanie i 
wspinaezka po polkach. Ozwignia uruchorm 
wysiiwnnio sig polek, po Woiych doslaniesz 
sig nn jDlac. Tutaj w.ilka, po ktorej liiog po 
Saame. skok i zlapamosig drgzka. Skok do 
mechanizmu z wbicicm sztylolii, lneg do 
kiirmcfia, klory sig wysunql, po murze na 
platlomig Kolejny spacer po scwnio. skok i 
josteS na drrjzkii. Obrtit i skok na muiek. 
naslgpnia nu [xrlkg scioniiq. Wbiegnij i wtiij sig 
w metalowg ptylkg. SjDacor j» scianie. odskok 
I zliipiinio drgzka, nastwme na deskg i z nicj 
nn balkon. Czas na SKS. by pozbyc sig 
straznikow pilnujgcych portalu, kloiy da Ci 
kolejny slot na pwsek Przociggnljdzvwyi 
pod metalowe plytki. wejdz nn niego. 





podskocz i wbij sztylet. i jeszcze raz to samo, 
a p6iniej dostah si? do tarasu. Animaqa i 
kotejna tamigtowka. 




Idea polega ma operowaniu pokr?ttaml, aby 
umozliwc spotkanie Ksi?cia i Farah. Sg trzy 
pokr?tta, jedno jest zaraz przy wej^u do 
lokacji , pozostale dwa w daJszej cz?^ terenu. 
Kombinacji jest mewiele, wi?c wystarczy 
nieco pomysleb. Farach musi si? znateid na 
dogodnej pozyqi. by zestrzelic dzwon. Gdy to 
si? stanie, pchaj go pod ^an? z mechani- 
zmem, wejdz na dzwon, wbij sztylet i biegnij 
do nowo otwa/tych drzwi. Teraz troch? 
wspinaczki, ktor^ ulatwia potki, ^anyoraz 
metabwe ptytki czekaj^ce na wbbie sztyletu. 
Na samej g6rze fontanna oraz mechanizm 
otwieraj^cy dtzwi'. Zejdz schodami i zobacz 
animacj?. 

Swi^tiynia 

Ponowna przemiana w mrocznq wersj? 
Ksi?cia i niestety ‘czasowka’. Ten moment 
moze byti irytujacy, jesli nie b?dziesz dzialab 
szybko. Na poczatek skakanie po belkach i 
pojedynek. szybkie biegi po ^ianie i znow 
walka. Uzyj lai^cucha, by wyciqgn^ kamenny 
blok z ptaskofzezba - wskocz na niego. 
wbiegnij na ^an? i odskocz na balkon. 




« 




Jeszcze jeden kamienny bbk do wyciqgni?cia, 
a z niego t^eg po ^anie przy uzydu laiicucha 
na swiecznikacb. Skok ze skoczni i wabz z 
dwoma oponentami. Znbw bieg, zaczep o 
Swiecznik przy pomocy tancucha, skc* w 
kieainku drgzka i ponowne u^e laiicucha. 
Wyrwa wScianie, skok z uzydem laiicucha • 
zsuh si? naddi i skocz na platbim?. Odskok 
od sciany na balkon. gdzie czeka Cl? potyczka. 
Teraz po ^danie do zwisajacej tkaniny. odskok 
z lahcuchem i na kolejn^ czeiwon? szmat?. 

Na dole walka. Przdaegnij po karmennym 
przydskuiszybkododrzwi. Nacl£ni|z 
rozbiegu pizycisk, wl^cz spowdnienieczasu i 
omjaj^ pulapki biegnij szybko do 
zamykaj^cych si? drzwi. Za nimi powrdcisz 
do naturalnei postad. 

Jak tylkoprzekr?dszwa|ch?. wyskoczg 
wrogowie. Po eksterminacji skok na kolumn? i 
na kotejn?. Teraz na platform?, bieg po sdanie 
i skok nadr^ek. Skacz po belkach, by dostad 
si? doszczeliny zasloni?tej tkanina. Teraz 
hustanie si? na dr^zkach na sam? g6r?. tarn 
korytarz. a na jego koiicu dzwignia otwierajaca 
drzwi. Dzi?ki zaslonom dostaniesz si? na ddl - 
otworz drzwi przy pomocy mechanizmu na 
daanie - teraz spacer po murze do drabmki 
(na gorze znajdziesz fontann?). Poanimaqi 
kieru] si? w lewo. bieg po teianie i skok na 
parapet przy altanie. Obejdz j^ i skocz 
pomi?dzy scian? a krat?. Zjedz na d6l i czas 
na SKS. Pizesuii kosz naprzycisk i skorzystaj 
z otwartych drzwi. Na placu czeka kilku 
przeciwnikow ■ pozb^dii si? ich i uzyj 
mechanizmu, by uwolnid pomocniczk?. 
Przesuii jeden z koszy na pizydsk (ten dalej 
drzwi), start na drugim. wl^cz spowolnieme 
czasu i biegusiem do drzwi, zanim si? 
zamkn^. Na kortcu korytarza czeka drabina, 
ktora zaprowadzi Cl? do gory. Tutaj pizez szyb 
i sztylet w melalow? plytk?. Zlap si? wyrwy. 



teraz nieco wygibasow i bieg po dcianie, 
nast?pnle skok na gzyms. Teraz po gzymsie 
przesuii si? do szczeliny w scianie, skocz, 
zsuii d? i zabij wrogow. Na ddanle jest 
mechanizm otwieraj?cy drzwi - wbi{ si? 
sztyletem i zwolnij czas, aby dobiec. zanim 
drzwi si?zamkn?. 

Skacz po belkach. by Irafb na dobre miejsce i 
moment do wykonania Speed Killa. Portal 
obdaruje Ci? ostatnim slotem do magazynowa- 
nia piaskow czasu. Wyci?gnlj kosz, teraz 
pizesurt go. by dosi?gn?c mechanizmu na 
scianie, a drzwi zostan? otwarte. Biegnij 
korytarzem, po drabinie w g6r?, bieg po dcianie 
I skok. Po animacji save. nast?pnie spacer po 
sdanie zakonczony skduem na gzyms i na 
balkon (SKS). Skok z deski na p6lk? - opadnij 
na balkon, gdzie nast?puje przemiana. 

Skok, zaczeplOTie si? lancuchem i na ddt. 

Teraz walka. Zlap si? pdtki, nast?pnej i skokz 
uzyciem laiicucha. NadSnij przycisk, by 
otworzyc drzwi - wewnqtrz walka. Wejdz na 
koiumn?, z niej skocz r^a filar, podd?gnij si? i 
skocz na balkon. Bieg po Kianie i jeszcze 
jeden przeciwnik, Kdej'ny bieg, wrog do 
zabicia, skakanka pomi?dzy icianami na sam^ 
gor?. Uzyj dzwigni i biegnij po ^ianie, odskok 
z lartcuchem l...jestes na balkonie. Gnaj przed 
siebie, az trafisz na wod? i powrddsz do 
postad Ksi?da. 

Teraz czeka na Ciebie korytarz z pulapkami. 
Zwolnienie czasu ulatwi ich omini?cie. Po 
scianie do pdiki i na gor?. Kolejni qjonend, 
animacja.save i... 

BOSS ■ "Lafirynda" 

Mala powtdrka z Warrior Within i nieco 
monotonna koiicoiMra. Na pocz?tku atakuj 
krdtkimi combosami do momentu iskrzenia 
ostrzy - wtedy szybko nadskaj pizydsk ataku, 
by zyskab przewag?. Pochwili odezwie si? 
mroczne Ego Ksi?cia, a pojedynek zamieni si? 
w poscig po calym terenie. Goii |?, a gdy 
b?dzieBZ bardzo blisko, wl?czspowolnienie 
czasu - inaczej Ci udeknie. Zatoczysz 'koto" 
kilka razy. zanim pozbawlsz j? energii. Na 
koniecstarcie poprzez naciskanie przycisku i 
po sprawie. Pami?taj o regeneracji piasku 
poprzez zabijanie pomagierbwLaliryndy. 

Save i pogort za dziewczyn?. Nic trudnego, 
nieco wspinania i skakania ( z pomoc? 
laiicucha), caly czas przed siebie. Bieganlepo 
scianie, uiyde odskoczni. Za nwment pojawi 
SI? kilka potwofkdw do eksterminacji. Wbagni) 
po&aanie i machnij lartcuchem, by zaczepid 
dr?zek. Z belki dostaniesz si? na balkon. Bieg 
po scianie z uzyciem laiicucha, odskocznia i 
jested w komnaqe. Znow bleganie po murze 
(laiicuch) I skakanie, az zlapiesz si? laiicucha, 
po ktorym c^iudd si? na d6l i wykonaj SKS. 
Zeskocz na dot, wbiegnij na sdan?, by 
otworzyd drzwi przy pomocy przyosku. 
Przetuilai si? przez wyrw? i kontynuuj podcig, 
by po chwili zmienid form?. 

Plaza 

Wejdz na specyficzny podest pod daan?. 
przebiegnij si? po niej i odbij si?, by wyl?dowab 
na balkonie. Teraz wajchy i zeskocz na 

dot. Przeoagnij podest na srodek komnaty po 
"lorze". Wejdi na nowo przytaszczon? 
konstnjkq?, skocz na dcian? i odbij si? od niej 
chwytajqc si? belki. Teraz wskocz wszczefin? 
i dogdiy. Skocz, uzy) wajchy. Kolejny skok, tym 
razemdo nowo otwartego wyjScia. Dzi?ki 
scianie i skokom dostaniesz si? na balkon. 




Scenka, po ktdre) zejdi: na d6l i stocz walk? z 
potworkami. Znajdz i wcisnij przyosk, by 
otworzyd drzwi • mala walka i po drabmie w 
gor?. "Skakanka" pomi?dzy scianami i jested 
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na balkonie. Teraz zejdz na ddt I rozpraw si? ze 
straznikami portal u. iA^ij sztylet i zgamij 
nagrod?. Na scianie jest przydsk otwerajaoy 
drzwi, w korytarz podsurt sobie kosz, by 
wdrajsad si? na scian?. Pizejdd przez murek i 
zobaczysz... 



Krolewshie Ogrody 

Gzymsyi belki prowadz? na balkon. Teraz mini 
pojedynek. Po walce dostart si? na filar, a z 
niego na kolumn? i zjedi na ddl, gdzie b?dzle 
nieco walk!. Na jednym z filardw jest 
mechanizm czekajacy na uruchomienie przy 
pomocy sztyletu. Wejdz na kolumn? i wrdc na 
filar. Przy pomocy nowych ktadek dostaniesz 
si? na doiga stron? . Na dole znajduje si? portal, 
jednak jeszcze moment zr?cznosci. Po 




gzymsach i dr^zkach dotrzesz na murek, z 
niego skok na palm?. Zjedz na ddl i oczydd 
okolic? z ratr?tdw. Portal odda Ci kolejna 
umiej?1nod6, pomocn? w potyczkach z wi?ksza 
iloscia ojxinentdw. Na kolumnie znajduje si? 
mechanizm - uruchom go i wrdb na palm?, 
Skocz na murek, nast?pnie na daszek, poczym 
na gzyms. Deski i gzymsy doprowadza Ci? do 
kolejnej walkl. Po eksterminacji wykonaj bieg 
po do^ie, chwyd si?drazka i skocz w kierunku 
gzymsu. Schodz nizej, az na sam drodekareny. 
Animacja ukaze roslinnegogolema - taktyka 
jest doktadnie ta sama, co w pizypadku Warrior 
Within, czyli przeturlaj si? pomi?dzy jego 
nogami i tnij mieczem po tydkach. Gdy 
ukl?knie, wbiegnij mu naplecy • Ksi?z? chwya 
si? jego karku I zacznie si? zabawa. Musisz 
sterowadgolemem jxiprzez kilka zautkdw tak, 
aby nie wpasc na ^dn^ sdan?. Golem moze 
si? 0 nie "otrzec". jednak nie uderzyc z impetem 
(bo wtedy przygnlecie Ksi?da|, wiec manewruj. 
az zobaczysz wrota. Wyjdcie stoi otworem. 
wiec biegni] przed siebie i po drabinie. Na gorze 
save i kolejna lokacja. 



Kanaiy 

Biegnij w lewo - skakanie pomi?dzy Scianami 
zaprowadzi Ci? na gor?. Bieg j% ddanie prosto do 
polki. Zejdd podrabinie. skocz na gzyms. zlap si? 
drazkal znajdziesz si? w korytarzu. Potyczka, po 
niej przesun kosz do rogu poprawej stronie. WejdZ 
na kosz i txegnij po ddanie, na koniec skakanie 
pomi?dzy dcianarru, az na samg gor?. Pizedwtuk I 
przycisk na scianie. Spacer po murze i odskocznie - 
chwyc si? gzymsu i podciagnij si? na nim. Skakanie 
pomi?dzy dqanami, kolejny bieg po ddanie I 
transformacja w mrocznego Ksi?da. 

Zsurt SI? po fahcuchu I wykortaj SKS, wt?cz 
rriechanizm i biegnij po dcianie wspomag^ac afej 
lartcuchem(dwiecznikl].^edipomatehalei 
skok z uzyciem lartcucha. Walka z ..^1 

potworkami. uruchomienie mechanizmu I 
bieg po ddanie. Znow spacer po 
scianach. zakortczony skakaniem i * 

zaczepieniem lartcuchem o drazek. 

Chwyd si? gzymsu i podagnij 
lartcuchem blok z plaskorzeZba. 

Z bloku przebtegnif na 
drabin?. Kolejny blok do 
wyaagni?oa ze 
scianyispacerpo 
sdaniena 



balkonik. 



Kwafery 




Powroi do dobrego Ksi?cia i przed siebie. 
Natkniesz si? na kolejny portal. Prosta 
sprawa • wykortczyd wrogrtw i wbki 
sztylet w portal. Caly czas przed siebie. 
gdzie czeka zagadka do rozwiazania. 

Aby wywa^d wrota, musisz 
przesunad ogromny posag. Biegnij 
na sam koniec komnaty, gdzie stoi 
6w posag. Wskocz na Kolumn?, 
b?daca laska pos^u, nast?pnie 
odskok na pobllskie rusztowanie. 

Skok na ddan? i wn?k? w murze, 
przesun si? do zagl?bienia mi?dzy 
sciany i zacznij odbijacod nich, by 
chwydd si? wn?ld. Teraz dostart si? 
na drewniana platform?, z niej 
dotrzesz bez proWemow do obu 
mechanizmdw i wajch 
odpowiedzialnych za sterow^ie 
posagiem. Mechanizm 
uruchamiany sztyletem przesuwa 
posag. natomiast wajchy go 
obracaja. Pizesuwaj obiekt w 
kierunku bramy, aby - 

"pomost" byl skierowany w 
jej stron?. Gdy si? 
zaktinuje, obrod ja tak, aby 
stala bokiem i znow 
przesuwaj. azsi? 
zaklinuje. Ponownia 
obrod posag (niech stoi > 
prosto) I pizesuwaj go, i 
by zniszczyd wrota. 




f 



Pila 





Poscig rvdwanem 

Druga i ostalniazarazem przejazdzka 
rydwanem. Jesttrudniej, ciadniejijeszcze 
batdziej ItytuMco. Do tego dochodza 
ptzeszkody na drodze i kllka kolizji. 

Zapierwszym razem staraj si$ poznad i 
zapami^tad trasp, dalej lo jui kweslia 
szczp^ia i refleksu. Gdy doirzeszdo trasy, 
czeka Qp spotkanie z kolejnym bosem. tym 
razem to... 

BOSS -"Blizniaki z ostrzami" 

Przez chwip jest jeden. ale za moment 
dol^cza drug!. Strategia jest prosta - 
podstawowym cetem wyplacania 
comoixisdw jest bliinlak z mieczem. Gdy 
dostanie odpowiednie cipgi , jego brat z 
toporem zaatakuje Cieble, wyczuj zatem 
moment i unik w bok. Jego topdr utkwi w 
ziemi, wtedy szybko zajdi go od tytu i 
okladaj mieczem. MomentamI sp okazje, by 
wykonad Speed Kille, jednak nie sa one 
wymagane do zwycipstwa. Po prostu 
powtarzaj kombinacjedo skulku. 

Kr6lewsha ciroga 

Animacja t kolejna metamorfoza w 
mrocznego Ksipcia. Pozbadz sip natrptdw, 
drzwi stana otworem. Wbiegnij na kolejny 
plac i wskocz na balkon - za chwitp 
Ksi^ze zndw bpdzie sobp. Biegiem na 
odskocznip, z niej na pdikp i wspnaj sip 
wyrwp pomipdzy ^aanami. Uzyj 
wajcby i po materiale wd6t. skok na 
gzyms i przesuwaj sip po nim 
pomipdzy ^ianami. Eliminacja 
siraznikdw I bieg po ^anie 
zakoiSczony skokiem na drpzek. 
Nastppny dr^zek i sztylet w metalowp 



Znowu bieg po doanie na wysuwaj^p sip 
pdikp. Odskok od desek prosto na 
metalowp ptytkp. HuStajpc sip na drpzkach 
dostanieszsip do balkonu. Tutaj mala 
potyczka, po ktdrej uzyj wajchy i przed 
siebie. Ponownie bieg po Scianie i wbljanie 
sztyletu w metalowe plytki. Nastppnie 
akrobaqe nadrpzkach i skok na balkon, 
gdzie zndw walka. Juz tylko skok do windy 
idojezdzasz na... 



Wiszqce Ogrody 




Na poczptekeksterminaqa natrptdw, a 
nast^nie przesud waichp i rozpocznij 
skakanie pomipdzy dcianami, Zwrdd 
uwagp na ruchomy blok - nieuwazny ructi i 
zepchnie Cip na ziemip. Ruchome pdiki i 
metalowe ptytki to droga na gdrpogroddw. 
Tam znajdziesz fontannp, Dalsza droga to 
zndw kamienne bloki z tendency do 
pojawiania sip i znikania w sdanie, po 

ktdrych musisz skakad lub 
omijad przy bieganiu po 
owejkiianie. Oalej 
jest drpzek. z 
ktdrego 





balkonu. 



doportalu. 

Standardowo wybij 
przeciwnikdw i umle^ sztylet 
w portalu. Nasl^ie skok na 
Pcianp I wbtcie sztyletu w 
metalowp ptytkp. Skocz na 
wysuwajpcy sip kamienny blok i 
przed siebie, az do gzymsu. 

Caty czas kieruj sip w gdrp, az 
do tarasu, gdae czeka Cip 
pMsata. Znajdziesz fontannp - 



I przed siebie. 



Teraz dostan sip na tp platformp, ktdra jest 
najbardziej oddalona od wej^a, przesud j^. 
tosamozrdbzt^wsrodku. Na koniec 
porusz platformp przy samym wejiciu. 
Biegnij przed siebie. a zobaczysz scenkp, po 
ktdrej ponownie stanlesz sip mroczn^ wersjg 
Ksipcia. 



0s^ah1i Bieg 

Teraz liczy sip szybko^d, zrpcznodd i 
zapamiptanie rozkladu putapek. Zaczynasz 
od blegu po dcianie z wykorzystaniem 
lancucha na swieczmkach. Zasadniczo caty 
czas bpdziesz biec po sclanie. okazyjnie 
chwytad sip taiicuchem i tapad malych 
gzymsdw. Bpdzie tak. az do korylarza - tutaj 
uzupetnij zapasy piasku i przed siebie. Przy 
putapkach wi^cz spowolnienie, by 
oszczpdzid sotm frustracji. Pod koniec 
musisz wbiec po dcianie (obok pit wSdanie) 
i wyci^gnqd kamienny blok. wskoczyd 
i... kolejny blok z lancucha. Na koniec 
powrdcisz do normalnej postad i zyskasz 
nowy orpz- 



Labirynl' 




Na dzieh dobry pojawiaj^ sip potworki - 
pozbadz sip ich i przy pomocy nowego 
miecza; zniszcz ppknipta ddanp. Bmij przed 
siebie, biegnij po scianie i skacz pomipdzy 
plattormami. Na podwyzszeniu zndw 
skakanie po platformach i biegl po Scianie - 
nie mozna sip zgubid. Pontanna i zndw przed 
siebie. kilka pdtek i drazkdw dohustania. az 
do jaskini. Tam kolejna fontanna. Skok na 
pdikp obok - rozwal glazy nowym mieczem I 
zabij potworki. Idz dalej. Kolejnl przeciwnicy I 
bieg po Scianle. by dostad sip do szczeiiny. 
Teraz do gdry, a tarn uruchom mechanizm w 
Sdanie poruszajacy kolumnami. Skokz 
jednej nadruga i na platformp, gdzieczeka 
kilka stwordw. Na scianie jest kolejny 
mechanizm do uruchomienia. Dzipki 
kolumnie dostanlesz dp na druga sironp 
jaskini. Rozwal glazy I klemj sip przed 
siebie, po pdikach, kolumnach oraz drazkach 
dostamesz sip do korytarza wypchanego 
pulapkami. ^>owolnienie czasu powinno 
ulatwid omintpcie ich, Na koiicu czeka 
fontanna i nowa komnata. Kilku przeciwni- 
kdw, nastppnie wtkegni) naSdanp i sztylet w 
metalowa ptytkp. skocz na belkp. Teraz na 
plytki I tak przez cala komnatp - ai do 
przydsku, ktPry jest nad samym wyjsciem. 
Po schodach. save iparpdtokdwpo pdikach. 
PrzejdS przez korytarz, by dostad do nowei 
fokacji. 



■ • ;)abcl 

Tutaj praktyczniecaly czas bieg po sdanie 
wierzy oraz zabawa z klockami. Pokrptla 
sluzqdo poda^ania windz karmennymi 
blokami. Ksi^p bpdzie musial wspinadpo 




deskach. PleiwszyblokprzesunpodSclanp, 
aby doskoczyc do metalowej ptytki. 
Nast^ie po drazkach doskoczysz do kladki, 
a pdzniej do wnptrza wierzy. Uwazaj na 
putapki (zwolnienie czasu). Na kohcu 



Jilisicc^rfcKSfA 

korytarza czeka fontanna. Mechanizm otwoizy 
drzwi i pozwoli sip dostad do dalszej czpSci 
wierzy. 

Zndw na zewn^lrz, podagnij za wajchp, wejdz 
na gdrp i przedagnij kamienny blok z jednej 
windy do drugiej. Uzyj pokrptla. a na gdrze 
podobna czynnosd. Po przesunipdu bloku do 
kolejnej windy, trzecia podniesie sip sama. 

Dzipki niej przebiegniesz po Scianie do kolejnej 
platformy, dalej skakanka pomipdzy Scianami i 
na belkp. Kieruj sip do kladki i rozejrzyj sip za 
wejSciem w murze. Teraz do gdry na balkon. 
lam kilka pulapek - spowolnienie czasu okaze 
sip porrxKne. Kolejna komnata I zabawa z 
windp. PodnieS windp razem z kamieniem, 
przesuh go do drugiej windy, by podniosla sip 
trzecia. Skorzystaj z niej, by dostad wyzej. 
Skaczqc po belkach trafisz na metalowe plytki. 
w ktore wbij sztylet. Z nich dostanlesz sip na 
kolumnp, z niej na kolejna i na pdikp. Fontanna i 
dalej przed siebie stosujactechniki poznane 
przez cala przygodp - nic Cip juz nie zaskoczy. 
Na samym szczyde ostatnia fontanna - idac po 
schodach dojdzieszdoprzycisku, ktdry 
otworzy drzwi do najwazniejszego pojedynku. 



BOSS ■ Wezyr 

Jeden dran - trzy wcielenia. Najpierw blokuj i 
czekaj, az Wezyr podleci do Ciebie, wtedy unik 
w bok I male combo. Powtarzaj kombinacje do 
skutku. Po kilku razach Wezyrzacznieciskad 
w Ciebie przedmiotami - salta na boki oraz do 
tyiu ochronip Cip przed nimi. Podobme ma sip 
sprawa z kulami ognistymi. 

Druga forma jest nieco trudniejsza. Cala arena 
jestzapelnionaiatajpcymi kolumnami, ktdre 
utrudniajp poruszanie sip. Jedn^ mo^naje 
omijad. Musisz sprowadziddziada do parteru. 
Wtym celu podbiegnij do kolumny zajego 
plecami. wbiegnij po niej, zastosuj Speer Kill 
System. Oran czpsto udeka spod kolumny. 
wipe musisz biec za nim, do pdki sip nie 
zatrzyma i tak kilka razy. az przyjmie ostatnip 
formp. 




Teraz czas na wykorzystanie peinego zestawu 
umiejptno§ci Ksipda. Gruzy ulozyly sip w 
'Kiezkp* do Wezyra. Skaczac, lapige sip 
krawpdzi oraz kladek dostad sip na samq gdrp. 
Uwazaj na jego pociski, nie zabieraj^zbyt 
wiele energii. Jednak jeden celny strzat 
Wezyra moze Cip strgeid na ziemip. Z 
ostatniej kladki wykonaj skok i ostatni SKS w 
grze. 



KonTrunfat^a 




Wezyr nie zyje, jednak to jeszcze nie koniec. 
Animacja pokaze ostatniego przeciwnika i 
lokacjp. Trafiaszdo umysiu Ksipcia i musisz 
stoczyd walkp z swym mrocznym Ja. Nie da 
sip zginad, po prostu caty czas bmij przed 
siebie i zadawaj ciosy mieczem w mroczne 
ego. W kohcu trafisz do komnaty z dwoma 
tronami i schodami. Zignoruj duplikujpcego sip 
wroga i biegnij po schodach, prosto doswiatla. 
Teraztojuz naprawdp koniec. 





^ picrtfonno PSP 

developer Rockstar North 
goli:; przygodowa 
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oktesorir: 320 Kb 
oteno w PSX DCTREME 9+ (Butcher) 
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kiikarazy, agiJy wyjd2lezniego(Jw6cflChiI^czyk6w, rozjedi 
ich. Kolejna, liczniejsza grupka znajdujesia naterenie 
Chiratown. Wystrzelasz ich bez wiokszych problemdw. 
Niestety. za fatyga nie dostanlesz ani centa 



apis 

przejscia 

Prologue IXXI $| 

Wsiad^ do sarrxjchodu I ppjed^ pod 
wskazany z6lta ikonka budynek. Po tym 
jak przyjedziesz na miejsce, wejdz do 
budynku. Mozesz tu zacbowywac stan gry 

1 zmieniab duchy. Wrbd doauta i zawiez 
Vmcenza pod wskazany adres. 

I/Incenzo 

Slabrer 1100 $| 

Pojedzwewskazane miejsce. Pogadajz 
opomym pracownikiem i zawiet go do 
oznaczonego na zdtto punktu. 

Dealing Revenge 1500 $| 

Krotki instruktaz walki wr^. Zalatw 
dealers (lockuj^ si'^ za pomoca R 
przyctskaj “kotko"), a nast^medwbch 
kotejnych goSci (cel przelgcza si? za 
pomocg 'lewoTprawo' na D-padzie). 

SrwfriBOO $1 

2 Ammu-Nation zgamij pistolet (na razie 
masz dost?p Tylko do niego), a nast?pnie 
pcjsdz na budow?. Zalatw goryli. Z tylu 
tuneiu stoja dwaj kolejni (gdy namierzajac 
drania za pomocq R nadsniesz ‘dol’ na 
0-padzle, b?dziesz mOgI celowab 
manualnie). Zalatwjeszcze gokaa przy 
samochodzie i wezjego kombrk?. Wsigdi 
do fury I wjedz do znajduj^cego si? 
nieopoda) Pay’n’Spray. PomySfne 
ukohczenie tej misji odblokuje zadania u 
JDOToole'a. 



Smash and grab [1OO0 $| 

Skoluj fur? z czterema miejscami i jedi we wskazane 
miejsce. Niebieski paseksymbolizuje er>ergi? ludzi 
Leone'a. wi?c musisz si? spieszyd. Na ^cji 
poczekaj, az ekipa wsi^zie do auta i zmyk^ (masz 
trzy gwiazdki na karku) do Pay'n'Spray - uwazaj przy 
tym na roztazone na ulicach kotce. Po przemalowaniu 
auta zajedz pod magazyn Vincenza. 

Hoi wheels 

Niebieski punkt na mapie to samochbd Vincenza. Gdy 
nim ruszysz, pojawi si? polii^ - musisz jej umkn^b. 
Najlepiej pojechab punktu Pay'n'Spray. Nast?pnie udaj 
do wyznaczonego na mapie garazu, a po rozmowie z 
Vincenzem wrbd do auta i pojectt na zfomowisko, 
gdzie ustaw bryk? pod maszynq zgniataj^. 

W mi?dzycza&ie zadzwoni do Ciebie mama i na 
mapie pojawi si? kolejny punkt zzadaniami (Ma 
Cipriani). Pbki co jednak skierujmy si?do Dzejdlego. 



Iiadniejsze 
niz na PS2 



a Gra wygl^da ladniej 
niz GTA3 na 
PlayStation 2, a 
pofownanie z tq 
wlasnie cz?sci^ nie 
jest przypadkowe - produHcja 
Rockstar na PSP pozwala nam 
po raz kolejny pojawic si? w 
Liberty City, tym razem w skdrze 
Toniego Cipriani. Na niewielkq 
pfytk? UMD wci^ni?to naprawd? 
ogromn^ ilosd dobra wszelakie- 
go • mnostwo questow, cut- 
scenek mi?dzy nimi, muzyki itd. 
Jesli nie liczyd razqcych 
■zalrzymarl" animacji, mielibySmy 
naprawd? swietny Vul rbwniez 
pod kqtem technicznym. Tak czy 
siak rozwiqzanie jest jedno - je§li 
masz PSP. nie mozesz nie mied 
GTAiLCS. [koso) 



UD O'TOole 

Bone voyeu! (500 $| 

Nie zoslaniesz wpuszczony do meliny, jedli masz na 
sobie gamitur Leone'a. zmieri go w?c na zwykie 
laszki w domu ("casual clothes"). Wejdi do vana JD- 
a. Obied^ dzielnic? wposzukiwaniu dziwek 
(niebleskle punkty) -oddadz^swojemu alfonsowi 
kas?, w sumie musisz uzbierad 700 dolcdw. Masz na 
to 3,5 minuty. Trafisz tez na konkurencyjnych pimpow 
(czerwonepunkty) -tych czym pr?dzej roqedz, 
zbierajqc z trupdw pieniadze. 

Don In 60 seconds (1000 $) 

Wejd^ do auta i zwiewaj przed poliqq (dwie 
gwiazdki), najlepiej zajedi do Pay'n'Spray. Nast?pnie 
odwiez Salvatore'a do domu. Od tego momentu 
mozesz wykonywad zadania dia Salvatore'a Leone, 
vriedz tez, ze w Ammu-Nahon mozesz juz zakupid 
Micro SM6. 

A volafile sHuaflon [1000 $| 

W tej misji przyda Ci si? porz^dna pukawka. kup wi?c 
automat w Ammu-Nation. Podjedt do kasyna. Po 
teleionie od JO czekaja Ci? tizy potyczki z ekipa 
Sindacco. Gdy tylko zobaczysz kropk? na radarze. 
jedt w jej kierunku. Staraj si? nie dopukiic. by intruzl 
dotaili do kasyna, gdyz moga tarn zdetonowad bomb? 

- dwie eksplozje i b?dziesz zmuszony powtarzad 
misj?. Najleptej wsiasd na motocyki, jechadza 
pojazdem i caty czas weii strzelad. Czwarte 
uderzenie Sinacco pizewiduie atak z sarrxKhodem z 
zainstalowana weri bomba, miej si? wi?c na 
:i. W ostatecznodci mozesz wej^ do 
uzbrojonego auta i odjechad nim na pawn? odiegfodd - 



pilnuj wowczas wska2nika 
pokazujacego bezpieczna odieglodd 
od kasyna. 

Blow up 'tSolls" (1500 $) 

"Pozycz" dowolnaosobowa bryk? i 
udaj si? do warsztatu 8-Ball, gdzie 
zamontujaCi w aucie ladunek 
wybuchowy. Teraz pojed2 na 
parking przy burdelu. Stoi tarn 
czterech goryli. Rozjedz ich. a 
nast?pniezapaikujw garazu (miej 
oko na pasek zniszczenia 
samoc^odu - jeSII nie pozb?dzie8z 
si? przeciwnikow. moze byd Cl 
trudno wjechad w wyznaczone 
miejsce). Nast?pnie oddal si? na 
bezpieczna odiegtodd i zdetonu] 
ladunek. 

Pora na zadania od Mamuski 

ma Cipriani 

Snappy dresser |1O0 S| 

Wrod do domu i zabierz aparat. 
Udaj si? w wyznaczony punkt - 
zobaczysz Cas? wyjezdZBiacego 
swojafurgonetka. Jedz za nim, ale 
tizymaj' si? w pewnej odieglodci, 
inaczej godczorientuje si?, ze jest 
obserwowany. Po pewnym czasie 
dosiadzie si? do niego jakas 
dziwka, CO stanowi doskonala 
okaz)?. by pstryknad Casie 
kompromitujaca folk?. Aparatu 
uzywasz jak normalnej broni - 
uchwyd Cas? podczas gonitwy za 
dziewczynami, a gdy uj?cie okaze 
si?satysfakqonu|ace, wrod do 
MamudkI. 

Big rumble In LIhle Oiine 

By zyskad respekt Mamuski, 
musisz rozwalid dwie grupy 
aziatyckiej Triady. Jedna sledzi w 
furgonefce. Auto jest panceme, 
wi?cstrzelaniejest z gdry skazane 
na niepowodzenie. Staranuj auto 



Grease Sucho 11000 $1 

W Ammu-Nation kup automat z vri?ksza ilodaa amuniqi. 
nastfpnie skoluj jakgs szybkg bryk? (stojacy obok domu 
Mamuski Leone Sentinel nada si? idealnie) i podjedz na lini? 
starlu. Wydcig nie nalezy do irudnych. wi'?c z zaliczaniem 
kotejnych zottyOi slupdvy nie powiniened rrted problemu. Po 
wygraniu rajdu musisz jeszcze rozwalid fur? Sucho. Z auta 
rrxjzesz srizeiac trzymajac L, wychylajac gatk? w odpowiednim 
kierunku i duszac "kdlko". Gosd prawdopodobnie sp?kaiopudcl 
pojazd, a wowczas egzekucja stanie si?1ormainodcia. Od tego 
momentu moiesz liczyd na telefony od innych rajdowcow. 
proponujacych Ci stani?c'ie do wyscigu. 

Dead meat (500 $) 

Pojedi do sklepu Casy, a Toni “zaproponuje" rzeJnikoiwi' 
wspdina przejazdzk?. Gdy wsiadziecie do auta, pojedz w 
miejsce wyznaczone zoltym punWom. Otworzy si? brama, 
wj'edi na teren fabryki I zaparkuj w okreslonym miejscu. Po 
scenes dogori Cas? i poslekaj go... toportoem! Masz teraz giiny 
na karku (dwie gwiazdki), wsiadz do vana i udeknij przed nimc- 
najlepiej do Pay'n'Spray. Auto prowadzi si? dodd topomie. ale 
jesii poddg wjedzie Ci w kuper i odpadna tyle drzwi od auta, 
zobaczysz w drodku cod dekawego:). Gdy pozb?dzleszsi? 
poliqi. zawiez "klelbaski" do delikatesow Casy. 
no son of mine 

Mamudka wystawHa Ci? do wiatru • sprz^tnij napastnikow, 
zanim oni sprzqtnq Ciebie. Czeka Ci? kilka kolejnych "dostaw", 
przy czym ostatnia ekipa jest wyposazona w naprawd? 
smierdonosna brori . Warto wbid si? do jakiegos auta i z jego 
porrxxa porozjezdzadzakapiorow. I pomydied, ze to rodzona 
matka... Od tego momentu grozi Ci mebezpieczeristwo ze 
strony slugusdw Mamudki - moga uderzyd w kazdej chwili, na 
szcz?sdegdy b?da znajdowali si? w poblizu, zostaniesz 
ostrzezony odpowiednim komunikatem. 

Salvatore Leone 

The Offer 1500 $| 

Jedz do dokdw spotkad si? z Jane Hopper. Gdy fyfko scenka si? 
skoriezy, napadnie Ci? ekipa zakapiorow - uciekaj lie sit w 
nogach poza teren fabryki (nie ma sensu wydjad napastnikow). 
a misja zakoriezy si? powodzeniem. 

Ho selects! (500 $) 

Masz 6 godzin i^ dostarezenie do dokdw 6 prostytutek (to ts 
niebieskie tkony na mapie). Skombinuj fur? (nada si? Sentinel 
stojacy pod willq) I zrob dwietury. w kazdej zabierajac ze soba 
trzy panienki- Niektdre sa “na robocie", stuknij wi?c w 
samochdd obshjgiwanego ktienta, a nast?pnie rozwal go (oraz 
jego kolegdw, jesii czekaja naswoja kolej:), Tylko uwazaj na 
dziwk?l Po wykonaniu tej misji zadzwoni do Ciebie Maria- 
















wJtegomomentu masz mozliwo^ wykonywaniadta niej 
odan. 



Righteners (1000 $1 

Musisz wystraszy6ti7©ch czlonkdw Union. Kazdy porusza 
si| Kira, schemat jest wi^c prosty. NajpienA/ przywal kiika 
razy zderzakiem wtasnego auta, a gdy gangofe zatrzymaja 
I wyjda. obij Im troche twarz, najleplej z pitchy. Tylko nie 
za mocnol Chodzi wytacznle o to, by trochf ich 
przestraszyd- 

Dodatkowa nagroda: duchy Avengit^g Angei's 



RollercDa^ ride (1000 $) 

Musisz dotrzec do stacjl radlowej zanim wyjdziez nlej Jane, 
00 nastad za dwie minuty. Za)atw stojacego przy limuzyme 
szofera. Gdy Toni przebierze si? w )©go duchy, wejdz do 
sanochodu. Musisz solkJnie wystraszydbabsztyla, by 
napetnid pasek jej przerazenia. Kolizie i stKiczki sa mato 
efektywne i groza rozwaleniem auta. upatrz wi?c jakas 
gdk? (w poblizu staqi radiowej jest ich troch?). dobrze si? 
rozp?dz i wyskocz. Swietny etekt daja tez stunt jumps. Gdy 
kobieta zmi?knle. zawiei ja na przystah promowa. 
Dodatkowa nagroda: uniform szofera (Chauffeur) 



[Darla 



Shop 111 you strop 1100 $) 

Zawiez Mari? do skiepu. Po 'zakupach' b?dziesz mial jedn? 
gwiazdk? po^gu (pojedzdo Pa/n'Shray, zbierz 
odpowiednia ikonk? lub po prostu poczekaj), po wizyae w 
dnjgim sklepie b?da juz trzy, w dodahtu wlaScidel z 
shotgunem moze Ci przebid opony. Na szcz?teie musisz 
|uz tylko odwietb kobiet? do dorrxj. 



Taken For a ride (500 S] 

'Pozycz' jaka^ zwrotna bryk? I pojedi wraz z Maria do Jej 
cMera (ustaw si? za zaparkowanym tarn samochodem). 
Dsawczyna zostanie porwana, aisz wi?c w poSdg I obij 
xiekaiacy pojazd. Gdy wyjdzie z niego dwdjka zbirbw. 
prze;edz ich lub zastrzel, a nast?pnieodwiez Mari? pod 
dan. 



Booby prize 

Musisz znalezc motocyki - najlepszym wyborem jest 
oczywibcie PCJ-600 - i pop?dzlb na lini? startu. DwIe p?tle 
po okokcach Trenton i Chinatown i zadanie wykonane. 



aker heal [1500 $| 

Pojedi do Chinatown. Gdy Wayne ucieknie, nie wdawaj si? 
•rbdtk?, tylko wskakuj ma motor z piawej. zabieraj^c 
jednoczesnie spluw?, I ruszaj w posctg. Maszyny s^szybkie 
I zwroine. w>?c nie b?dzie latwo dopabb udekiniera. nie 
pozwol tez. by odjechat Ci zbyt daleko. 



Overdose of frouble 

Znbw klopoty z tym babsztylem. Skoluj jakis srodek 
transportu (najlepiq szybki motocyki) I zawlei Mari? w 
wyznaczone miejsce. Niestety. zta miejscdwka... Gnaj do 
koletnei lokaqi. tym razem z 'obstaw?' na karku. Pdzniej 
b?dzie;eszcze apaitament Marii i wreszde rezydenta 
Salvatore'a. gdzie dziewczyna zrtajdae to, czego potrzebuje. 
Dodatkowa nagroda: kosdum Goodfella 

Salvatore Leone 



Ontra-banned (1000 $] 

Wsi?dz do fury z czlerema sledzenlami (polecam Sentinela 
eloj?cego pod rezydenq^ Salvatore’a), zbierz trzech 
potnagierow I uderz dodokbw. Handlarz Ci? wystawi. wybij 
wi?cszybkodiler6w, wpakuj si? do jego fury i pryskaj. 
Pdicy]ny po^ zneutralizu] zbieraj?cgwiazdki lub 
pmmalowujac auto w Pay'n'Spray, a nast?pnie odwiez fur? 
do 'dzupli* bossa I zostaw samochod w garazu. 



Pow)Aonaniu zadaniazadzwoni JD I zaproponuje. byb 
iwadi do niego wykoTiab par? decet^. 

iJD □'Ttiole 



zostanie zmlazdzona w maszynie. Jebli zdolasz 
wygospodarowab wi?cej czasu, mozesz 
utrudnc zadanie porywaczom, parkjj?c w 
wyznaczonym miejscu stq^c? nieopodal 
smieciark?. W kaidym razie autem z 
uw)?zionym w bagazniku Salem musisz 
dowiezb pod jego rezydenc^. 

The Guns of Leone (3000 $| 

Dostari si? po schodach na dach, zabierz 
snajperk? i ustaw si? w wyznaczonym punkde. 
Za pomoc? zdobytej broni wystrzelaj wszystkich 



Sindacco (ulatw sobie zadanie biotic pigufk? 
zwalniajac? tempo akcji -znajduje si? tuz obok). 
Gdy Salvatore dotrze do prostopadlej ulicy (tej z 
burdelem JD). wejdz nieco wyzej. Wkrolce 
przyjedzie policja -tych tez wystrzelaj. 



Calm before the storm (1000 SI 

Udaj si? do rezydencjl Salvatore's. Musisz 
Sledzib helikopterz Massimo na pokfadzle - 
pilnuj punktu na radarze i caly czas staraj sl?byb 
blisko niego. Wylqduje ra placu budowy, ate na 
tym nie koniec. Kolejnym punktem b?d 2 e dach 
budynku w Chinatown. Musisz wejsb po 
schodach i zaczaic si? w wyznaczonym 
miejscu, by podsfuchac rozmow?. Cztonkowie 
Triady Ci? przylapi^, rozpocznie si? strzelanina. 
Zalatw z pomoc? uzi bandziorow stojacych po 
drugiej stronledachu. Nie zeskakuj na dot. 
najpierw sprzatnij ekip? nagorze. Wzafatwieniu 
gosci na dole pomoze Ci snajperka (jesH ni? 
dysponujesz), chob kolezkowie chowajasi?, 
widzac Ci? z taspluwa Mlsja skoi^czy si?, gdy 
rozwalisz ostatnIegozAzjalbw, 



The made man (tsoo S| 

Wsiadzdo auta I zawiez JD na ceremoni? do 
Harwood. W ml?dzyc 2 asie zaatakuja Ci? 
Sindacco, zajmij si? nimi (najleplej poczekaj. az 
wyjda z auta. wtedy ich rozjedz lub rozwal z 
guna dnve-by). Po dojechaniu na rrvejsce i 
obejrzeniu scenki wsiadzdo bryki i pojedi do 
Mickeya. Krewtruposza wylewa si? na jezdni?, 
wi?c zapewne szybko b?dziesz miaf na ogonie 
gllniarzy (2 gwiazdki). Na samym kor)cu 
pozostanie Cl wrzucenie samochodudo rzeki - 
moiesz to uczynib w ktbrymkolwiek miejscu, 
najiatwiej b?dzie na zachodnim wybizezu 
Portland. Rozp?dz bryk? I wodpowiednim 
momencie wyskocz z niej. 



Wkrolce zadzwoni do Ciebie Vincenzo, 
przeprosi za swoje wybryki I zaproponuje. zebyb 
do niego wpadi. 



I/Incenzc 



The Portland chainsaw 
masqueade (3000 $1 

Pojedi do dokbw I wsiadi na statek. Na dote 
czeka Ci? potyczka z kilkunastoma uzbrojonymi 
wpify mechaniczne gangsterami - uctekaj przed 
nimi, a gdy b?dziesz wystarczaj^dateko, 



odwrdb si?, przymierz 1 wal z shotguna. W 
rrtagazynie znajduje si? kiika przydatnych 
ikon (zdrowe). Viricenza rdwniei rozwal z 
shotguna. po czym idi do wyjbcia. 

Dodatkowa nagroda: strbj Overall's, w 
ktorym b?dzlesz mogt uczestniczyb w 
Slash TV na statku 

Zadzwoni do Ciebie Salvatore. Udaj si? 
terazdojego rezydenqi. 

Salvatore Leone 

Sindacco sabotage (1500 $) 

Trwa potyczka mi?dzy ekip? DiabkD a 
ludimi Salvatore'a - na ekranie wtdmejq J " 
wskainiki energil obu grup' Wei ' V 
kamizelk? I uzi z garazu jeSlisaCi ■ 

potrzebne, wsi?di na motocyki I uda) si? na 
miejsce starcia. Latwo me b?dzie. bo juz 
na miejscu przeciwnicy maj? spor? 
przewag?. A ieby przejbb misj?, rrHisisz 
wybic oponentdw, zanim ont wybij? 
mafiosdw Salvatore'a. Polecam poruszanie 
si? na motocyMu, rozjezdzanie i prude z 
uzika-wtensposbbminimalizujesz . -• 
ewentualnesfraty. Pfzydasi?tez 
snajperka, jebllmaszjanawyposazenlu. ■ 

The trouble with Triads (1500 Si 

Pojedi w wyznaczone miejsce. Po 
wybuchumagazyruj masz 4,5 minuty, by 
zebrac pieni?dze (zielone ikonki na 
radarze). Uwazaj na plomienie I 
towarzysz?cych Cl Azjatbw. Musisz troch? 
poszperab, by znateib cat? kas?, ale me 
powinieneb mieb ztym probtemPw. Po 
zgaml?clu wszystiuidi banknotow 
pozostaje Cl zawieib je do sledziby 
Salvatore'a. Triada nie odpubd, ate postaraj 
si?, by nie zrobili Ci krzywdy. . 

Driving mr Leone [4000 $| I 

Wsi?di z bossem do Sentinsta I zawiei go 
na przystar^ pronww?. T u czekaj? jui 
gliniarze (trzy gwiazdki). jedi wi?c na 
przeciwiegty koniec Portland, na most 
Callahana. Przemalowante auta w i 

Pay'n'Sprayntewieteda. Gdy wjedziesz na ■ 
most, mocno si? rozp?di, a auto 
przeskoczy na drug? stron?. Wita) na 
StauntonislandlNatymjednakniekontec. I 
musisz znalezc kryjdwk?, a nadal masz ^ 
poscig na kai1(u. Gdy w korScu dotrzesz pod 
garaz, misja si? zakoiV:zy. 

Od teraz moiesz bez iadnych probtemdw 
przemieszczab si? mi?dzy Portland a 



Staunton Island. Kotejne zadanie 
odbietzesz od Salvatore'a korzystaj?c z 
public»>e 90 tetefonu. 

A walk in the pari( (1500 $| 

Banalne zadanie. Wsi?di na molocykljj^^ 
(najleplej PCJ-SOO), wparuj doparku I za 
pomoc? uzika pozb?di si? celu, a 
nast?pnte zabierz (ego telefon korrxjrkowy. 
Teraz musisz tylko odwieib zdobycz 
Salowi (b?dzlesz mial na ptecach pobog, 
ale umkniesz mu bez probtemu). 

Dodatkowa nagroda: strbj Sweats » 



na 100 procent 

Przejscie trybu fabulamego togrubo 
ponliej 50% faktycznej ilobd atrakcji 
zawartych wgrzeRockstar. Bymbc 
mbwib o pelnym zaliczeniu Liberty 
City Stories, trzeba zaliczyb 
dodatkowo mnbstwo sidequestbw. 
Zazwyczaj szalenie rajcuj?cych, 
zatemo sztucznym wydfuianlu 
czasu gry nie ma mowy - zreszt? 
fanlGTAdoskonaieczaj?baz?.Oto . 
lista-LCSna100%'': 

■ przejbdecatego trybu 
fabulamego 

■ znalezlenletOOukrytychpaczek 
(40 jest w Portland, po 30 na 
pozostalych wyspach) 

■ zaliczenie 26 Unique Jumps 
(skoki wykonywane ze specjalnie 
umiejscowionych ramp) 

B zaliczenie 20 Rampages (zabicie 
okreblonej ilobci ludzl: by zacz?b to 
zadanie, trzeba zebrac lkon?z blat? 
twarz? ufoka) 

■ 100 kursbwwtaksbwce (Taxi 
Mission) 

■ zallczonewszystklemisje 
Emergency Vehicle: Vigilante, 
Firefighter, Paramedic 

■ zadania poboczne: 

PORTLAND: Slash TV, Wong Side 
of theTracks. Car Salesman. 

Noodle Punk, RC Triad Take-down, 
Scrapyard Challenge, Bumps S 
Grinds, Scooter Shooter, Bike Race 
(Red Light Racing), Car Race (Low- 
Rider Rumble). RC Racing 
(Thrashin' RC). 9MM Mayhem, 
Avenging Angels. Thrash Dash. 

STAUNTON: GoGoFaggio, Bike 
Salesman, Pizza Boy, Bike Race 
(Torrington TT), Car Race (Deimos 
Dash), RC Race (Ragin’ RC), 
Avenging Angels, Car-azy 
Giveaway, Karmageddon, Thrash 



SHORESIDE VALE: Bike Race 
(Gangsta GP), Car Race (Wi- 
Cheetah Run), RC Race (Chasin’ 
RC), Avenging Angels, AWOL 
Angel, Seethe Sight Before Your 
Flight, Thrash Dash. 

Co otrzymasz za zaliczenie gry na 
100%? Nieskoriczon?amuniq?, 
czotg Rhino... oraz satysfakq?, ao 
ni? przede wszystkim tu chodzi. 
prawda:)? 
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miSiJE POBC3CZnE 



t/lgilarte 

GDZIE: Dowolny radiowoz, samochid FBI albo 
czotg Rhtno. Nadus 'goraV by rozpoczadmsj?. 
WARUNKI: - 

REGUtY: Klasyka w serii. Hozwalaj samoctiody 
przest^pcbw - je^i zdob^ziesz czolg. zadanie 
b^dzie banalnie proste. By zaltczyc misj^, musisz 
przej^ 12 levell wjednym pcxlejidu. 
NAGROOA: ZwtaKszene punktbw pancefza do 



GDZIE: Oowolna karstka, najtatwiejnarrverzybj^ 
przy szpitalu. kJadus 'gdra', by rozpocz^ misia. 
WARUNKI: - 

REGUtY: Twoimzadaniemjestzbieranie 
pacjentdw i zawozenie ich do szpitala. By zaliczyd 
ml^9, musisz przej^ 1 2 levell w jednym 
pod^sdu. 

NAGROOA; Nieskonczony spnnl (wciSnifty ”X"). 

Rreflghia 

GDZIE: Dowolny wdzstrazacki.najtatwiei 
namerzycgo ptTy remizie. Nadub "gdra*, by 
rozpocz^ misjf. 

WARUNKI: - 

REGUtY; Musisz gastc pozary - zarowno 
plon^ auta. jak i plonqcych ludzi. By zaliczyc 
zadanie, musisz pokonac 1 2 level! wjednym 
podejSdu. 

NAGRODA: Toni staje si^ ognioodpomy. 

Taxi 

GDZIE; Dowdna taksbwka. Nadus ’g6ra', by 
rozpocz^ misj$. 

WARUNKI: - 

REGUtY: Musisz wykonab 100 kursow (ale nie 
jested diazany na zrobienie tego w jednym 
podejsdu). 

NAGRODA; Do biura Mean Street Taxi wTrenton 
zostanie dostarczony nowy typ taksbwki; Bickle 
76- 

Slash TV 

GDZIE: Portland -potudnowo-wsctiodni fragment 
Portland (dadnica Atlantic Quays). Wejdz na 
stoj^na nabrzezu statek- wjego wschodniej 
cz^ znajdziesz wejdcie, a na samym dole sam 
quest 

WARUNKI: Quest jest dost^ypowykonaniu 
misji The Portland Chainsaw Masquerade". 
Musisz bye ubrany w stroj Overalls i ptzybyc na 
statek nocq (mi?dzy 1 8 a 5 rano). 

REGUtY: Ty kontra daesiqtkl psycholi. Maszdo 
pokonanla 5 leveli. na kazdym b^dzie coraz wi^ 
ptzedwnikdw. W walce najlepiej sprawdzajqsif 
kolti shotgun - obiegaj przectwnikdw, by bye w 
odpowedni^ odieglodo. po czym strzelaj. 
NAGRODY: Za pokonanie kazdego z 5 leveli 
otrzyrrxjjesz nagrody pieni^zne (100.300, 500-700, 
1 500 $). za pdtonanie wszystkich w jednej prbbie • 
Rocket Launcher- Przejscie kolejnych 5 leveli 
(przecwnicy sq trudniejsi • jeden strzal juz na nich 
nie wystarezy) zaowocuje zdobyciem mini-guna i 
kostiumu Cox Mascot (niezym Tommy Lee Jones 
w "Wydziaie poscigowym':)- UWAGA! Slash TV 
ttzeba przejdb dwukrotnie, jesti chcesz skoriezyb 
GTA:LCSna100%- 

lilong Side of the Tracks 

GDZIE: Portland - sped szprtala jedz na pofnoc i 
skt^ w prawo. jadqc rdwix>legle do rozdqgajq- 
cych siq nad Tobq torbw- Kawatek dal^ zobaezysz 
staej^ - wejdi: po schodadi I wsiqdz na Sancheza- 
WARUNKI: • 

REGUtY: Musisz pokonab szereg checkpointow, 
tyle ze nie mozesz spadb z tordw. A musisz 
uwazac zarowno na goniqcych Cip brad Wong, 
jak I jezdzqce po torach pociqgi. 

NAGRODA: 1 500 S 



GDZIE: Portland • salon samochodowy 
Capital Autos w dzielnicy Saint’s Mark 
(nieopodal wysyptska). 

WARUNKI: Musisz ptzyjsb do salonu 
miedzy8a18- 
REGUtY: Jestesdealerem 
samochodowym i Twoim zadaniem jest 
zaprezentowaniesamodiodu klentowi- 
Na kazdym z 6 levell musisz 
prz^irowadzic jazdq prbbnq 4 brykami - 
Kazdy ma Inne preferenqe. tych 
domybiisz si? po t^e auta i 
komentarzach potenqalnego kupca. 
B?dziesz musial; 1 ) zasuwab autem lie 
SI? da (sportowe fury); 2) jechab powdi, 
unikajqc jakichkohMek stiuezek; 3) szaleb 
maksymatnie, rozjezdzajqc 
przechodnibw i stizelajqc do innych 
wozbw, najlepiej wysadzajqc je w 
powietrze: 4) luszyb w plener. skaczqc 
terenowym wozem po wertepach (na 
pbfnoc od salonu jest taka miejscbwka). 
Samochbd jest zaklepany, gdy nabjjesz 
odpovxedni pasdc Pami?taj. ze gdy np- 
sportowafura jest obita. b?dseszjq 
musial jeszcze dostarezyb do warsztatu 
(a czasu nie ma zbyt wiele)- 
NAGRODY: Po pokonaniu 4 levelu - 
Hellenbach QT na witrynie salonu- Po 
pokonaniu 6 leveiu ssdon b?dzie Ci placil 
za protekq? (wpadaj tarn niekiedy, by 
zgamqb siano). UWAGA! Jesll zaliczysz 
level 6. a nastepnie 7, 8 i 9 (pod rzqd), 
zobaezysz ^leg nad Liberty Cityl Sprawa 
jest 0 tyle utrudniona, zegdyptzegtaszw 
ktorymkolwiek rrxxnenoe, nie b?dziesz 
juz rmal szansy dojsb wyzej niz do € 
levelu. Do zalczenia GTA:L(3S na 1 00% 
test wymagane osiqgniede levelu 6. 

noodle Punk 

GDZIE: Portland • wrestauraeji Punk 
Noodles (CNnatown). jeden budynek na 
zachbd od szpitala. Musisz wsiqbb na 
speqalny skuter stojqcy obdi wejbda. 

WARUNKI; - 

REGUtY: Naraz mozesz mieb ze sobq 6 
zestawow zarcia I przez pierwszych 6 
leveli nie bfdzie to zadnym problemem. 
Jedzenie rzucaj klientom pod nogi - nie 
spiesz si?, staraj si? to robib dokladme. 
Powyz^ 7 levelu b?dziesz musiat co 
najmniej raz wrodb do baru po nowe 
por^. Ranuj dokladnie tras?, by nie 
nadkiadacdrogi. 

NAGRODY; Po przejsciu 10 leveli (w 
jednym podejsdu) restaurant b?dzie D 
piadb za protekej?. Dodatkowo Twdj 
pasek zdiowla wydiuzy si? o 25%. 

RC Triad Take-down 

GD23E: Portland -znajdzboisko do 
kosza wChinatown (niedaleko mostu 
Callahana prowadzqcego na Staunton 
Island). Teraz objedi znajdiqqcy si? na 
pdirioc od niego budyriek • r7ii?dzy 
czerwonymi filarami znajdziesz vana, a 
wnim zadanie. 

WARUNKI: - 

REGUtY: Za pomocq zdalnie 
sterowanegoautamusisz21 (lubwi?cej) 
czionkowlnady. Samochodzikbw ma 
nieograniezonq iiosb, wi?cdetCKiuj do 
woli. Tylko jwazaj, by nie wysadzic autka 
zbyt bSsko vana. 

NAGRODA: 1000$ 



y making Toni ISOCX) S] 

Ta misja czeka na Cieble w kwaterze Toniego 
(tarn, gdzie znajduje si? savepoint). Udaj si? w 
wyznaczone miejsce... i obejrzyj scenk?. Po tym, jak 
zgamiesz kas?za misi?. zadzwoni do Cieble Sai. Na 
mapie petwi si? misja u Donalda. a niedlugo potem 
zadzwoni Mamubka i wyrazi nadziej?. ze wkrotce do niej 
wpadmesz. 

Dodatkowa nagroda. wdzianko Antonio. 



Pora na zadania od Donalda Love'a. Qdzieb pomi?clzy 
misiami od niego oirzymasz telefon od Salvatore'a, a 
dodatkowo na mapie pojawt si? dzwonek (Chuich 
Confessional) I titera R (McAfreey). Zeby nie 
wprowadzab chaosu. opisuj? zadania dia wszysdtich 
zieceniodawcow. Ty mozesz je wykonywab w dowolnej 
kolejnosa. 

Donald Love 

"The morgue party candidate IlOOO $1 

Znajdz szybki samochbd, dogoh karawan i iekko go obij. 
Gdy wysiqdzie kierov«a, sprzqtnij go i przemaluj bryk? 

IV Payn'Spray. a nast^xiieodwiez do Donalda. 

Steering the vote I15CX3 $| 

W pierwszej kolejnosd musisz zaiqb 5 pbl oznaczonych 
a z6Ko. Masz na to ograniezonq liczb? czasu. a 
dodatkowo zyde b?dq Ci utrudniab tijrgonetki 
przeawnikbwO'Donovana, przejmujqcTwoje pola. 
Przechwytuiq punkty potozone rajbartiziq na poiubnie. 
najlepiej wi?c si? cofnqb i przejqb je zpowrotem. Na 
koniec zostaje Ci sprzqtni?cie konkurenqi • mato 
odjxime le tuigonetki, wystarezy dwa razy moerw 
uderzyb lub wpakowab garbb kul. 

Cam-pain 11500 $l 

Masz cztery minuty, zeby wyeliminowaC czfonkdw 
przedwnego komitetu wyborezego. N^blizsze 
"zgromadzenie" znajduje si? na dachu budynku • wejdt 
poschodach i sprzqtnij stojqcetam osoby. W nagrod? 
otrzymasz 2 gwiazdki jxiscigu, bmigaj wi?c czym 
pr?dzej do kolejnych grupek (rw jazd? do Pay'n'Spray nie 
ma czasu). Po zaiatwieniu ostatniego z cztonkbw 
komitetu pobog zostanie automatyeznie anulowany. 

Piggin' the rlggin' IISOO $| 

Udaj St? do sklepu Phila Cassidy’ego I wez miotaez 
ognia (Donald juz za niego zapiacH). Nast?cmie jxjjedz do 
siedziby Forelllch. W magazynie musisz spalib 
wszystkie j>alety pajqieru i maszyny drukarskie. 
Zakupiony miotaez powinien wystarezye na wszystkie 
obiekty. ale nie mamuj ich na prbbujqcych Ci 
przeszkadzab gangslerbw - tych rozwalaj z jakiejkolwiek 
innej spluwy (najlepiej AK). Na koheu przyjdzie Ci 
zniszczyb dwie furgonetki Foreltich (z dwiema 
gwiazdkami na karku). Przed magazynem stoi motoeyki 
(Sanchez), dogoh wozy (mogq si? rozdzielib) i wjsakuj w 
niestosownq llobc ofowiu. 

Po lego momentu mozesz zaopatrywab si? w broh 
ci?zkiego kalibru u Ceissidy'ego. 



Love a bullets laooo $) 

Na ekranie widnieje wskainik odpomosci 
limuzyny. Oziafaj szybko - najpierw zastrzel 
gobostojqcychnadolepolewej.pozniejtych j 
pi?tro wyzej, na koheu tych namobcie.Wsiqdt I 
do limuzyny, zawrbb i jedz w wyznaczone 
rrtiejsce. B?dzies2 miaf pfTyjemniaczkow na I 
ogonie, ale jesli nie b?dziesz zwalnial. 
powimeneb dojechsb do celu bez wi?kszych 
problembw. 

Courterteit count (2500 $| 

Prosta i przyjemna misja. Dogoh wbz z 
kartarrudoglosowanla.Autocojakisczasstaia I 
i nast?puje wymiana z kurierem - poczekaj, az | 
gobbzalatwi transakcj? (pojawi si? nad nii 
rbzowastrzaika). poczymrozwalgo-zanim ’ 
wejdziedoauta.Terazzabierzpaczk?iruszaj 1 
dalej za turgonetkq. Musisz zdobyb wten 
sposbb trzy paezki (w jednym przypadku 
mozesz dab ciata-np. nie zdqzybna miejsce | 
transakcj na czas - dnigie niepowodzenie 
natomiast zaowocuje zepsuaem misji). 

Salvatore Leone 

Caught In the act [2000 $| 

■Odtxor' misji nastqpi na przystani. Muasz 
wybijac strzelajqcych do Clebie Smdaccos z 
dzialka na iodzi. Nieco buja. wi?c iatwo nie 
b?dzie.NaprzystantachstarajBi?strze!abdo J 
beczek - to zapewni hurtowq rzez 
pizeciwnikbw. Gdy natomiast strzelasz do 
motor6wek.stara|si?najpierwtrafibstojqcego 1 
na niej karabiniera. a dopiero jxXem wysadz 
iddk?. ti4a koheu czeka Ci? jeszcze krbtka 
potyezka z helikopterem, po ktbrej rmsja 
wreszeie si? zakohezy. 

Kolejne misje od Sala b?dziesz odbieral w 
budkach tetefor>icznych. 

Search and rescue (2000 $) 

Podjedt na parking po kuloodpomq limuzyn? 
Sala, a nast?pnie udaj si? do Fort Staunton. 
Zostaw limo w wyznaczonym miejscu 
(zaparkuj tylem. przodem do wqskiej uliezki z - 
ikonkq) i rozprawsi? z gromadq zakapiorbw, 
Przyda si? snajperka, bo otwartastrzeiamna 
mozesi? dIa Ciebie skohezyb sporymi 
stralami energii , Salvatore czeka w zaufku. 
Pojawi SI? koiejna wataha przedwnikbw. 

Musisz dotrzebdolimuzynyizawieibjqwraz j 
z Salem do garazu nedaleko savejxxntu ■ 
zbierz gwiazdk? w uliczee naprzedw, a 
pobcyjnyjxiscigprzestanie^takdokuczliwy t 

Taking the peace (2.500 $1 

Wsiqdz do vana. Po nactbni?ciu ‘X‘ przejmesz | 
kontrol? nad autem Pautiego. Teraz roqedz 
zbiegowisko Foreilich. Masz na to 5 minut- 
uwazaj na pasek zniszczenia swojego auta. 

Shoot the messenger (3.000 SI 

Podjedinaprzystahiwsiqdzdoiodzi.Oop?dz - 
drugqmotorbwk?irozwaljqstrzelajqc2broni j 
umozliwiajqcej drive-by. Przeciwmk rbwniez 
nie b?dzie szcz?dzll ofowiu, musisz byb wi?c 
szybezy. 

Dodatkowa nagroda: kostium Wise Guy 



mortffrey 



Sayonara Sindaccos (1.500 $) 

Wsiqdz do sportowej bryki Leona i udaj si? w 
wyznaczone miejsce. Na poczqtek pozbqdz si9 j| 
grupki Sindaccos, po czym wrob 




dosamochodu. Teraz musiszzlikwiclowad natr^^ 
grup^po^cigowa - rniej oko na wskaznik ‘damage* I 
lozwalaj wszystkich przeciwnikdw. Na deser 
potyczka z helikopterem, pomysine jej zakor^czenie 
pozwo)i C) zaliczyd misj^. 

The whole 9 yanJies [S.OOO $| 

N^etw zwih jeden z motocykii nalezacych do 
FOrellich, nle zabijajacjednak przy tym zadnegoz 
gangsterdw. Gdy to zrobisz, zasuwaj obwodnica 
punktu, w ktofym bfdg juz czekali Yardies. Pocut- 
sceoce wybij jeszcze gnjpk? fnotocyklistow. 

Crazy '69' 13.000 $| 

Maszniecate 4 minuty. by wybic20 Forellich. Jest 
ledOT problem - musisz to zrobic uzywaj^ 
wytacznie kalany, Bywaja probicmy z namierza- 
nem, ale dosd dobrym sposobem jest - wbrew 
pozorom ■ chaotyczne beanie I ciachanie na oSep. 
Dodatkowanagroda: kostium Dragon 

nght c# IN! livid dreads (3.000 $1 

Puszaj na odsiecz Yardies. Po wybiciu druglej fall 
napastnikdw stamesz przed zadaniem przebicia sl^ 
do uicy. Uwazaj na plecy. bo bandycl moga ste za 
mm znienacka pojawiac. Oobrze jest strzelab w 
auta. by te eksploduj^c powalaly na gleb$ wi^ksz^ 
lo^napastnikdw. 



muntlons durrp I3.S00 SI 

Two zadaniem jest rozwaleniedwdch o^zarbwek 
naleZ^cych do Forellich. Teoretycznie najiatwiej to 




zrob*d z rratocykla, ale oba transporty mog^ liczyd 
nawsparcie, szybko wlecdoczekasz si^ 'obstawy'. 
Postaraj si$ nimi nle przejmowad > w pierwszej 
kolejno^ zniszcz truck!. 

Church Confesslanal 



b^zie niecotrudniej. ale wystarczy, bys dobrze 
przymierzyl. Po wszystkim podjedz pod koSciot. 

Donald Love 

Love on Ihe rocks 

Pod mostem porozmawlasz z inlormatorem. Nastepnie 
przebi] si$ przez goryli do vana (to w nim znajduje si^ 
obci^aj^ Donalda dowbd). PozostajeCi teraz odwiez 
autodo garazu na poludniu wyspy (jesll po drodze zbytnto 
si? obijesz, wpadnij do Pay'n'Spray- nle ma sensu 
ryzykowad). 

Trzecia wyspa stoi przedToba otworem! Niestety. policja 
zlapala Sala, wi?c to nim zajmlj si? w pierwszej 
kolejnosci- Gdy wejdziesz w zofte kolko przed 
komisarialem, okaz? si?, ze potrzebujesz stosownych 
ciuchdw. Jedz wi?cdosklepu Mr. Benza, gdzie 
znajdziesz odpowiednie ubranie (znajdzie si? juZ na stale 
wTwojej kolekcjij. 

Salvatore Leone 

Rough ju^lCE (3.500 $| 

PodjedZ pod zlomkow I wsadz ich do auta (najlepiej do 
furgonetkl). W zaznaczonych na maple miejscach musisz 
najpierwobic (wystarczy jeden pociskjauto Forellich, a 
nastepnie wybtd wszystkichgangsterow, ktorzy Cl? 
zaataRu)?. 

Dead reckorting 13.000 $| 

Uda] si? na tarn?. Paulie Sindacco ucieka lodzia - do 
sprz^tnl?cia go najlepiej nada si? bazooka. Ustaw si? w 
dogodnym miejscu brzegu i naparzaj. Automaty rbwniez 
powinny zdad egzamin. 

Shogun showdown (3.000 S] 

Poc^edz pod magazyn Yakuzy na Staunton Island. Na 
jegoteren wst?p majg tylko czlonkov/ie mafii. zaczaj si? 
wi?c I poczekaj, az brama si? otworzy I ktos wyjedzie. 
Wbwczas wpakuj si? do drodka (najlepiej na motocyklu) 
i szybko zawlaszcz sobie czolg - teraz Yakuza moze Ci 
skoczyd. Udaj si? do zakladu 8-ball, zal6z w czolgu 
tadunek wybuchowy, po czym wyjdi, oddal si? i wysadd 
fur? zelastwa w powietrze. 

Na maple znajdziesz nowa zieceniodawczyni? - Toshiko 
Kasen (Staunton Island). OdezMe si? tez syn 
mamotrawny, Oonakj. 




GDZIE; Portland - wysypiskodmieci na pdinocy Portland (dzielnica Harwood) - 
musisz wsia^ na Sancheza opartego o jeden z boksow. bllsko wjazdu na 
wysypisko. 

WABUNKI: - 

REGUtY: Masz 2 minuty na zebranie 2t punktbw. Zielorra kula to 1 pkt. z6)ta 2 pkt 
czerwcxia 3 pkt. Polecam w pierwszej k(^ejno?ci sprbbowad zaKczyd czerwone 
ikony - jeSi uda Ci si? to dosb szybko, sa szanse na wykonanie zadania. Sprobuj 
opracowac jedna tras? laczaca wszystkie punkty I powtarzaj schema!, az uda Ci si? 
zaliczyczadanie. 

NAGROOA; Za kazdy sprowadzony do zgnlatarki samochbd b?dziesz dostawal 4 
razy wi?cej pieni?dzy niz dotad. 

Bumps & Grinds 

GDZIE: Portland - na toize do diita. na zachod od wysypiska. Musisz wsiasr: na 
Sancheza opartego o drzewo w zachodniej cz?^ toru. 

WARUNKt; - 

REGUtY: Przed Toba 1 0 rdznych tras, kazda sklada si? z trzech okra^ti. Z kazda 
kolejna b?dzie coraz trudniej. ale trening czyni mistrza (a pomaga w tym podst?p - 
krinaj zakr?ty przez traw?). 

NAGROOA: Manchez (stuningowany Sarxhez). 

ScocNrShooNf 

GDZIE: Portland - najpierw odnajdi boisko do kosza w Chinatown (niedaleko mostu 
Callabana). Spbjiz na mapk? - mifdzy budynkami na zachodzie znajduje si? aleja w 
ksztatcie litery 'L'. Na koiicu znajduje si? skuter, na ktbry musisz wsia^. 
WARUNKI: - 

REGUtY: By zaliczybzadanie, musisz rozwalic 9 pojazdow. Naszcz?^e nle 
musisz kierowab (od tegojest babcia:). wi?cpo prostu naparzaj. Najpierw strzelaj w 
opony, pbzni^ w auto. Masz 3 minuty, ale czas staje po wysadzeniu kolejnego 
samochodu (do momentu, gdy namierzysznast?pny). Nawet wywrotkaskutera n? 
jest jakos szczegoln? szkodliwa, uwazaj w?c przede wszystkim na to, by nle zabid 
babd:). 

NAGROOA: Kasa (za kazdy cel Inna, zadz?wl^: 405 S). 

9nYT1 mayhem 

GDZIE: Portland • jeden budynek na poludn? od Pay'n'Spray. Przez budynek 
przebiegaj? dw? w^skie alejki, motocyki, na ktbry musisz wsi^bb. znajduje si? w tej 
bardziej wysuni?tej na zachbd. 

WARUNKI: - 

REGUtY: Kolejny ‘shooter naszynach', Tymrazem miosiszzniszczyc 
ptzynajmniej 1 1 samochodow, by zaliczyb misj?. Reguty podobne jak w Scooter 
Shooter - czas zostaje zatrzymany przy szukaniu kolejnego celu, a po wywrotce 
motocykijeststawiany'na nogi'. 

NAGROOA: Kasa (za kazdy cel Inr^ za jeder^ty: 605 S). 




LC ConHdenhal (1500 $| 

Masz ok. 2,5 minuty, by dojechac na most I buchn^ 
tur? FBI. Podjedz ni^ na miejsce spotkania z 
hformatorem. "Grzesznik" wyczuje podst?p, 
lo^edz go wi?c czym prfdzej, zab?rz raport I 
ZBwez go do Liberty Tree. 



The passion of Ihe helsl (1.500 $| 

Udaj s? na pblnoc. RozwaJ gmp? gangoti I zabierz 
wslizk? - w tym momencie b?dziesz mia) 
■bonusowo' trzy gwiazdki. Umykajgc radmwozem 
dotrzyj w miejsce. gdzie oddasz towar . 



Harmageddon I1S00 $1 

Pozycz sobie wbz strazacki. Teraz masz 4 minuty 
ns poczynien? lotalnego mayhemu. Uderzaj w auta, 
przewracaj je, obracaj o 1 80 stopni, a w 
m?dzyczasie ‘przegryzaj' rozjezdzaniem 
pizechodnibw. Po nabiclu paska wyjdf z wozu I 
spraw. by wybuchl w powietrze - moze byb trudno, 
bo pevmie masz na karku giiny. Naszcz?bc:iezaraz 
po wysadzeniu auta poziom gvAazd^ spadn? do 
zera. 



False Idols (1.500 $) 

Musisz pozbyc si? trzech znanych osobistosci 
zanirr dojadq do siedziby radia LCFR. Aktorka Faith 
W. led prywatnym helikopterem, DB-P ptynie 
lodz?, a w poicie przesiadz? si? do kuloodpomego 
patriota, natomiast Black Lightman przyb?dz? w 
biKizynie. W sktepie Cassidy’ego czeka na Clebe 
wyrzutnia rak?t, zabierz ja. Teraz jedi na pblnoc i 
zatizymaj s? w okolicy prostopadtej trasy laczgcej 
obe wyspy. Z pblnocy przyjad^ obaj aktorzy - 
sprzetnij ich z bazookl. 2 aktork^ whetikopterze 



Toni udaje ^... do opeiy. Masz 3 
minuty do spektaklu. Wez stojqcq 
za budynkiem limuzyn?, zabierz 
Toshiko i podjedi w m?jsce, gdzie 
zmienisz duszki na smoking. Teraz 
zasuwaj pod gmach opery. Na 
miejscu przyjdzie Ci pozamiatac 
ekip? Forellich. W nast?pnej 
ko?jnobdpakuj8i?doauta, 



Tbshika Hasen 



more deadly Ihan Ihe maile (3.000 SI 

Skocz do sklepu Casiddy'ego i zaopatrz s? w ci?zki 
sprz?t (bazooka). Dobrze tez, byb mialna wyposazeniu 
snajperk?. Na wybrzezu czeka kilkunastu zakapiorbw - 
pozamiataj wszystkich w dowolny sposbb, ja polecam 
eliminaq? z dystansu. Niebieska ikon^ jest oznaczona 
nxitorbwka. do ktbrej musisz ws?db, a nast?pnie zavneib 
znajduj^c? si? na n?j broh we wskazane m?jsce. Na 
ogonieb?dziesz mial motorbwki Yakuzy, ale nie przejmuj 
si? nimI - po prostu przyspiesz. Po wykonaniu misji w 
sklepie Cassidy’ego bedzie dostepny mlni-gun. 



Cash clash [3.000 S] 

Musisz zniszczyc wszystk? furgonetkl wioz?cefors? do 
kasyna. Z pienvszym wozem nie b?dziesz mial 
problemu, a? po eksplozji reszta sprbbuje czmychn?b- 
miej to na uwadze. zwiaszczaze szybko zarobisz kllka 
gwiazdek poscigu. Donwijostatni wbz. zanimdotrzedo 
kasyna. a misjazE^tlczy si? sukcesem. 



daN wilh death [3.000 SI 



Car Races 

GDZIE: By wzl?b udzial w wyScigu, musisz odebrab te?fon wokrebionym miejscu, 
a nast?pnie wybranym pojazdem podjechab na lini? start u. Budki telefoniczne: 
Portland • T renton. 'przechylona bsemka" na poludniu wyspy (Low-Rider Rumbte); 
Staunton - Aspatria, na poludn? od stadionu (Demios Dash): Shoreside \^? - po 
wschodniej siron? Wichita Gardens (Wi-Cheetah Run). 

WARUNKI: Doplero po zaliczenlu misjl .Grease Sucho". Musisz dysponowab 
samochodem. Najlepiej oczywibcie odpowiedn? szybkim, a? rbwn?z zwrotnobb i 
przyczepnosb sq Istotne. Samzadecyduj, ktbrym wozem jezdzi Ci s? na|?p?j 
(mnie osobibc? najbardziej przypasil Cheetah). 

REGULY: 2 okrazenia po okolicy. Nie strze?j w przedwnlkbwl Mozesz ich co 
najwyzej wpychab na przeszkody. Wykorzystaj p?nwsza rund?. by zapoznab s? z 
tras?, drug? - by zwyci?zyb. 

NAGRODY: 1 500 S za kazdy wygrany wybcig. Musisz wygiab wszystkie trzy, by 
ukonczyb GTA;LCS na 1 00%. 

Bike Races 

GDZIE: By wzlac udzial w wyscigu, musisz odebrab telefon wokreslonym m?Jscu, 
a nast?pn? wybranym motocykiem podjechab na lini? startu. Bud? telefoniczne: 
Port?nd - Chinatown, mnlej wi?cej w 1/3dlugobd drogi prowadz?cej przez 
zachodn? krawfdi wyspy (Red Light Racing): Staunton - Bedford Point, na poludniu 
wyspy (Tonington TT): Shoreside Vale - po wschodniej stron? Pike Creek (Gangsta 
GP>- 

WARUNKi: Doplero po zaliczenlu m?ji .Booby prize'. Musisz dys|3onowac 
motocykiem. Do wyscigu Red Light Racing polecam Sancheza (?pszy na wqskich 
zakr?tach), do pozostalych - PCJ600 (przydasi?szybkobb). Ze zdobydem obu n? 
ma zadnych piob?m6w. 

REGUtY; Do przejer^ania masz 3 okr^enia. Nle strzelaj w przeciwnikow. 
mozesz prbbowacco najwyzej wymanewrowab ?h wjak? sposbb. 

NAGRODY: 1500 S za kazdy wygrany wyscig. Musisz wygrac wszystkie trzy, by 
ukobczyb gr? na 1 00%. 

RC Races 

GDZIE: By rozpocz^ wybdg, musisz wsi?bb do furgonetkl. Vany: Portlarxl - 
Hepburn Heights, teren placu budowy (Thrashin' RC): Staunton - przy chatce w 
Bellevil? Park (Ragin’ RC): Shoreside Vale - na poludniu od najw?kszego budynku 
nalotnisku (Chasin' RC). 

WARUNKI: - 

REGUtY; Przed Tc?^ 3 levele do pokonan? - zaczyna si? od jednego okr^^la. 
ka2dy ko?jny ma jedno okr^en? w?c8j. Sterowanie samochodziklem jest tnjdne i 
wymaga wprawy. Nie naciskaj gazu i hamuica naraz. Stara] si? jezdzib dusz^ 
metodyczn?,X'. skr?caj bez duszenia czegokolwiek. Uwazaj na sciany i wszelk? 
przeszkody - samochodzik lubi platab fig?. PrzydatnejesI cofn?cie s? do ostatniego 
checkpointa (‘kblko’) - przyda si?, gdy wyleosz gdzies poza tras?. 

NAGRODY; Kasa - w zaleznosd od ?velu I czasu. Musisz pokonabS levs? w 
kazdym z trzech wyscigbw, by skotSczyb gr? na 100%. 
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c. d. miSijE poBocznE 



/Avenging >ingels 

GDZIE: Na kazdej z trzech wysp. M jsisz 
znalezc gokaa ubranego w kostjum Avenging 
Angel i zagadaP do niego (pfzycisk "gora"). 
Wowczas rozpocznie si§ misja. Oto miejsca, 
gdzienajiatwiej spotkad anietekfch mdcicieli: 
Portland - Chinatown, stacja kole|ki na najbardziej 
wysuni^j na zachod drodze. 

WARUNKt; Quest dostfpny po przejsciu misji 
..Fnghteners". By zagadad do goscia, sam 
musisz tiyd ubrany w strdj Avenging Angel, ktory 
otrzymasz za zaliczenie tej misji. 

REGUfcY; Po rozpocz§du misji... zgub 
pomocnika. Tak, dobrze ptzeczytates. Wgrze 
znalazf sia Wqd, stgd lepiej nie ryzykowad jego 
smierci. Byzaliczydzadanie, musisz osi^gnad 15 
levei - zabawa nie jest frudna i sprowadza si@ do 
wyfaijania w pieti kolejnych gangow. 

NAGRODY: Zapokonanie IS levelu w misjach 
w Portland pod Twdj dom zostame dostarczony 
motocyki Avenger (nie respawnuje si^. wi^ 
najlepiej przechowuj go w garazu). Pokoname 1 S 
levelu na Staunton IsiarvJsprawi, zeprzy 
aresztowaniu przez policj? nie b^dziesz tracii 
pieni^dzy. Pokonanie IS levelu ria Shoresida vae 
odblokowuje kostium Hero. Do zaliczenia gry rw 
1 00% musisz przejdd 1 5 level! Avenging Angels 
na wszystkich trzech wyspach! 



Trash Dash 

GDZIE: Musisz wsi^do dowolnej smieciarki i 
nadsn^ “gdraV Wozy mozna tez znaleic na 
w>«ypisku smieci (Portland), naparkingu przy 
szpitalu (Staunton) i na parkingu przy totoisku 
(ShoresideVale). 

WARUNKI: • 

REGUtY: Musisz zebrad wszystkie smiea na 
wyspie. Odliczanie rozpocznie si? po zebraniu 



Zadanie nie jest tatwe, bo musisz podjezdzad po 
dmietmki tylem. 

NAGRODY; Kasa (koiejno: 2000, 3000 i 40CO S 
na kazdej wyspie). By zaliczyd gr? na 1 00%. 
musisz zaliczyc misj? smieciarkowa ra 
wszystkich trzech wyspach! 



Go Go Faggio 

GDZIE; Staunton Islartd • jad^c od savepointu na 
potudnie skr?d na wschbd, ku dokom (droga staje 
SI? pochyla). Skuter stoi dokladnie przy wejddu 
do dokow (tarn, gdzieasfaltzmienia kolor). 

WARUNKI; - 

REGUtY: Masz minut? i 50 sekund na zaliczenie 
25 checkpointdiw. Proponuj? w pierwszej 
kolejnodd Vijechad po deskach na kontenery po 
lewej. 

NAGRODA:1000$ 



Harmageddon 

GDZIE: Staunton Island - w kwaterzestrazy 
pozamej. Wejdi do wozu strazackiego po lewej. 
WARUNKI: Misj? mozna wykonaddopiero po 
zaliczeniu misji Karmageddon. 

REGUtY: Masz 4 minufy na zrobienie totalnego 
mayhemu z u^em wozu strazackiego- Uderzaj 
w auta, obracaj je o 1 80 stopni, rozjezdzaj 
przechodnidw i - najlepiej punktowane • wysadzaj 
auta w powietrze (musisz je troch? 'pc^jchad " 
maskq). Twoje post?py obrazuje spet^ny 



NAGRODA; 1000$lubwi?cej, wzaieznosdod 



Bike SalesTian 

GDZIE; Staunton Island - tuz obok kwatery strazy 
pozamej. na zachod od savepointa. 

WARUNKI: - 

REGUtY: Podobnie jak w przypadku Car 
Salesman, Twoim zadaniem jest przeprowadza- 
me jazd teslowych - w tym przypadku motocykH. 

I analoglczme, w zaleznoSci od klienta b?dziesz 
musiatrozwiiadszybkodd(PCJ600),jechad 
powoli i ostroznie (Faggio). zrobid rozpierduch? 
na uJicy (Freeway) lub poSmigad troch? po 
wertepach (Sanchez). By zaliczyc misj?, opchnIJ 
Wientom 40 molocyWi (nie musisz tego zrobid 
jednym a^iem). 

NAGRODA: Kasa - w zaleznodci od Bosci 
transakqi pod tz?d. Po zaliczeniu 40 transakcyi 
salon b?dzie O' piacid 3000 $ za protekc^. 



Well Snadced Pizza 
GDZIE; Dokiadnie naprzedwko skiepu z broniq 
Cassidy'eQO (z jego zachodniej stronyj. 
WARUNKI; - 

REGUtY: Analogicznie jak z Noodle Punk - 
masz do zaliczenia lOleveli, z kazdym kdejnym 
b?dzieprzybywaljeden klient. Naraz mozesz 
wiezd tylko 6 poraji, b?dziesz wi?c musial 
wracad do pzzerii po nowe. 

NAGRODY: Po zaliczeniu wjednym podejfeiu 
1 0 level! restauraqa b?dzie Q placid za 
protek<w. a Twdj pasek zdrowia wydiu^ si? o 



Car-azy Giveaway 

GDZIE; Staunton - samo potudnie wyspy, na 
maple ten fragment wygl^ jak prostc^t 
(granicami sa ulice)- W zachodni? cz?^ tego 
prostokata wcina si? krdtki fragment drogi • to 



WARUNKI; - 
REGUtY: Musisz znalezc i umiescid w garazu 
1 6 poiazcldw. Wi?kszosd znajdziesz bez 
problemu na ulicy (wystarczy troch? poszukad), 
ale z kilkoma trzeba si? nam?c2yd. Np. Hearse 
znajduje si? za szpitalem na Staunton, a BF 
Injection na plazy Wisko posiadtosci Salvatore'a 
Kilka fur mozesz fez skroid w komisie Car 
Salesman, a przykiadowo Hellenbach GTjest 
nagroda za zaliczenie 6 levelu w roli sprzedawcy 



NAGRODY: Po zdobyciu kompletu fur do Twoje) 
kryjowki na Staunton zostana dostarczone PCJ- 
600iV8(3hOSt. 



/IWOL/^ 

GDZIE: Shoreside Vale - udaj si? do dzielnicy 
Wichita Gardens i dojedz do kortaa slepego 
zaulka (zawi'ni?tegojakogon kotaj.Tam na 
parkingu stoi Freeway, wsiadlna niego, a 
rozpocznie si? misja. 

WARUNKI; - 

REGUtY: Musisz rozwalidpizynajmniej 11 
samochoddw, by zaliczyd to zadanie. Misja jest 
najmjdniejsza ze wszystkich "sbooterow na 
kdfkach", a to z powodu fur, j^e b?dziesz musiat 
zniszczyd - opancerzone bydiaki, w dodatku 
obsadzone strzelcami (na wyzszych poziomach 
nawettrzemal). 

NAGRODY: Kasa, w zaleznokii jak daleko 
dojdziesz (za jedenasty obiek! - 846 S). 



See the SIghf Before Vtu RIgtt 

GDZIE: STioreside Vale - przy lotnisku jedz na 
potudnie (po prawej b?dziesz miat terminal) w 
kerunku slepego zaulka. Wejdi po schodach - 
zofty okr^ znajduje si? obok budki. 

WARUNKI: - 

REGUtY: W tej misji pokazujesz turyslom 
najsiynniejsze miejsca Liberty City. Kazdego 
delikwenta zawozisz do okreslonej lokacji, 
pstrykasz fotk? i odwozisz na lotnisko (uwaga na 
ostrzeliwujqcych Ci? gangoli). By zaliczyd cale 
zadanie, musisz obsluzyd 1 2 turystow (nie jest 
konieczne zrobienie tego za jednym zamachem). 
Najlepiej sprawdzi si? tu PCJ600. 

NAGRODY: Oprocz kasy (z bonusami za 
wyjatkoviro udane zdj?cia) - kuloodpomy 
Landstalker, ktory zostanie dostarczony pod 
Twoj4 siedzib? (umiesd go w garazu, poniewaz 
s? nie respawnuje). . 









poczekaj az wsigdzie do niego Toshiko i zawiez 
do jej apartamentu. tatwo nie b?dzie (podcig). 
Dodatkowa nagroda; smoking (Tuxeclo) 



Cash In Hazukl's chips [4.000 $| 

Maz dziewczyny poluje i na nia. i na Toniego. 
Podjedz we wskazane miejsce i przygotu] si? na 
sieczk? - z windy wyjdzie 3 goryli. przy 
samochodach czeka kilku nast?pnych. Skotuj 
szybki srodek transportu i zasuwaj do kasyna. 
pozbadz si? przy oka^ nalr?tnego poscigu. Przy 
kasynie rozegra si? ostra jatka, godde czekaja 
tylko, by Ci? pozamiatad. Tu doskonale spisze si? 
snajperka. nada si? tez bazooka, bo nie wszystkich 
snajperdw bfdziesz wtdzial jak na dfoni. Hint: 
mozna sBzelad przez niektore szklane ptotki. Gdy 
uporasz si? ze wszystkimi, wejdz na dach. Jest tu 
boss 2 katana i kilku bandziordw, ktdrzy sprzatna 
Cl? w mgnieniu oka, gdy tylko zrobisz krzywd? ich 
szefowi. Proponuj? zaraz po zakoiiczeniu cut- 
scenki cofnad si? i zbiec z dachu. Przeawnicy nie 
pdjda w Twoje slady. zaczaj st? wi?c i spizatnij 
bossa. Na koiicu pozostanie O odwiezd jego 
katan? Toshiko (dwie gwiazdki poddgu). 



po czym zaparkuj w wyznaczonym miejscu. J 
Masz 3 minuty, by dotrzec w jeszcze dwa -j I 
miejsca cSem zatozenia ladunkdw (do 
wyci?ciaczekatujedenrcibotnik),anast?prw f 
ucieczki. Przesiadi si? do stojacego tu | ■ 

samochoduinawiewaj. Drog?uc>eczki Jl 

odcinaja ForeHi. pozbadz si? ich, a nast?pnie 1 1 
skieruj do altematywnego wyjdaa. Musisz tyl 
f0zp?dzld SI? i uderzydz calej sily w bram?, z J 
nast?pnierozkoszowadsi?efektownaseria J 



Donald Love 



Romantic Land Grab 13.000 S] 

Donald s? lekko stoczyf ;). Skotuj biyk? i zawiei 
go na lotnisko- Musisz zabid Carringtona. ale 
doplero wtedy, gdy wyjdzie z auta. Na poczatek 
obstrzelaj jeden z wozow eskorty, co by 
eksplodowai. Teraz obstukaj wdz z Averym, a gdy 
opudd samochod, zatatw go i wei plany (uwazaj. 
aby Kolumbijczycy nie sprzatn?li wtymczasie 
Donalda), Po wszystkim odwiez Love'a pod chat?. 



Love on the run 16.000 $] 

By odpalid I? misj?. musisz najpierw otworzyi | 
bram? wchodzac w zotty okrag przed 
rezydex^. Przed Toba wesota rozvralka 
gromady Kolumbijczykow probujacych 
wtargnad na teren posiadtodd i dorwad 
Donalda. Ustaw si? tak, zebyd widzial bram?'^1 
wjazdowai strzelaj. Jesli masz karabtn 
maszynowy plus ewentualniebazook?, nie , 
powinienedmiedktopcitdw.Wrazieczegoza I 
Twcu'mi piecami znajduje si? energia, aw J 
garazu kamizelka kuloodpoma. Po # 

zlikwidowaniuintruzdwzawieiDonaldana • 
lotnisko-2gwia2dkiposcigutonieiestcos,z [ 
czympotylugodzirwhsp?dzonychwswied9 j| 
Liberty me potraWbys sobie poradzrd. ^ I 

ZadzwoniSal.PrzedTobadwieosatniemiae 'I 
Grand Theft Auto; Liberty City Stories! 



Salvatore Leone 



Stop the press (3.0QQ $| 

Pewien fotoreporler uwiecznil na zdjfciach smierd 
Camngtona. Pojedi do koscola na Staunton Island. 
Reportera obij lub postrasz bronia (celujac w 
niego), azdradzi Ci, gdzie satotki. Udaj si? we 
wskazane mi^sce. Gosd sprobuje nawiad, rusz 
wi?c w podcig (do dyspozyrqi masz skuter, ale 
proponuj? zmiemd Srodek lokomocji). Ned kluczy i 
stara si? zmylid Q?, aie konlec korScow padnie - 
po tym, jak go zastrzellsz oczywidde. 



morgue party resuiedlon (3.000 S| 

Wsiadi z Donaldem na motocyki i jedz na pdtnoc. 
Na cafe zadanie masz 8,5 minuty, W pieiwszej 
kolejnosd porwij karetk? i dojedz nia na lotnisko. 
Zostaw ambulans w wyznaczonym miejscu wraz 
z Donaldem i zwiokami Avery’ego, po czym udaj 
si? na Staunton Island. Musisz zwinad karawan i 
rdwniez dostarczyd go na lotnisko. Pami?taj' o 
ograniczonymczasie -jeSi niezdazysz, brama do 
hangaru zostanie zamkni?ta i b?d2iesz musiat 
powtdrzyd zadanie. 



The ShoresWe redempHon [4.000 $| 

Wsiadz w stpjacy na paikingu |»licyjnym 
radiowdz i podjedz w zaznaczone miejsce. 
Eskoituj fuigon z Salem do tamy, gdzie 
rapotkasz blokad?. Jeden z sarnochoddw 
obstawy zostanie rozwalony. a w6z 
opancerzony zawrdci - teraz Twoim zadaniem 
jestgoochramad.Wdrodzenacentralnawysp? l| 
napotkaszkilkabtokad.flozjedz'piechurbw', 

po czym ■odganiaj" samochody od turgona 
Przyda si? duza Hose amumeji do uzika, by 
wysadzad w powietrze podag. Musisz tez 
uwazad, by nie oddalid si? zbytnio od Sala. Po 
przybyciu docelu Sal zostanie uwolniony, aTy 
staniesz przed ostatnim zadaniem. Wore czeka 
w Portland. 



Po telefonie od Donalda udaj si? do zakfadu 8-baila. 
Miejscdwka zostala naniesior^a na majs?. 



No money, mo' problems (-20.000 S - tak, to nie 
pomylka, tyle pieni?d2y zniknie z Twojego konta) 
Musisz tylko wejdd poddwietlony na zdfto punW. 8- 
ball skontaWuje si? z Tobg, gdy zainstaluja spiz?t- 
Ponowna wizyta u niego odpali kolejna irtsj?. 



Bringing the house down 15.000 $) 

Wsi?dz do vana • fura jest wypefniona rnaterlalami 
wybuchowymi pod sam sufil, jedz wi?c wyjgtkowo 
ostroznie. Skieruj si? do jednego z wlotdw do 
tuneli. Do wyboru masz trzy, japolecam jeden z 
tych napoludniu, w okoiicy lotnlska. Czeka Ci? 
dtuuuugajazda tunelem, ktdra urozmaicacCi' 
b?dzie ekipa Forellich. Na szcz?scienie stTzelaj^, 
a jedynie opukuj^ Ci fur? i starajq wepchn^ na 
inne auta. Po zakr?oe o 90 stopni w prawo uwazaj. 
bo teraz co jakid czas b?dziesz si? natykal na 
steity gruzu. Scigajgce Ci? auta powinny w 
mi?dzyczasie zrezygnowad(eksptodujac), diatego 
do celu dpjedziesz zapewne bez klopotow. Na 
koricu drogi rozjedd dwdeh robotnikdw. 



The Sicilian gambit [500.000 $| 

Udaj si? wraz 2 Salem pod ratusz na Staunton 
Island. Uwaga na Sycylijczykdw! Nie ma sensu 
wdawad si? w strzelanin?, lepiej ich zgubkS. Na 
miejscu czeka czwdrka c^xxientow, pozbadi 
si? kh, po czym ruszaj w dalszq drog? - na 
przystari. Tu zabij stojacego na molo straznika. 
Znajdziesz si? w lodzi • Sal b?dzie kierowal, 
Tobie zad przypadnie rola ekstenninatora. Nie 
b?d2ie speejainie frudno - kazda z 
kilkudzies?ciu todzi rozpadnie si? po celnej 
serii, nie inaczej b?d2ie z helikopterem. Po 
dtugim i mozolnym rejsie znajdziesz si? na 
wygiiie . Tu tez zbierzesz niedoa?pna do tej 
poiy w zaden sposob paezk?. Zlikwiduj 
znajdujacych si? na wys^xe snajpeniw (Tobie 
rdwniez przyda si? snajperka) i wejdi na 
szczyL Czeka O? potyezka z helikopterem. 



diatego odpowiedz ogniem z automatu. Jest I 
dobiy 0 tyle, ze mozesz zalockowad na 
przeciwniku ceiownik, natomiast z bazooka 
jested skazany na r?czne namierzanie. Tuz 
obok znajduje si? kamizelka - wez ikon?, gdy y 
tylkostanTwojegopancerzazostanie I 

drastyeznie nadwgtiony. Walka nie nalezy do tl 

tatwych, ale sukcesywne prowadzenie ognia v 
l»f?czwiiu 2 ucieczk?, gdy goscie pbrq do 
Ciebie zdzialka, przyniesie wymiemy efekh 
postaci- koticagryl Gratulacje! 

Dodatkowa nagioda; strdj The King (yeah!) 
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PlayStarlon 2 



JAPONSKIE STRASZENIE 



Tecmo 

Przygodowa 

(horrorl 



pA-fAL'FRAIIE m 



gty 12godzin 
sredni 
240 KB 
7-f (Myszaq) 
79% 

Fgld Frame t^kit wi w iwnmktwi KTS( (USA Jopww), 
hojed mievticnn wrapepkie. 



•lallfi. Poziom 



^ 4 -al frame m 



tylko w wytatkowych 
przypadkach.Gra 
sama w sobie ma tyle 
ci^wych motywow, czy 
dodatkowych.sekretnych dud^dwclo 
imecznienia, ze nie sposdb 
wszystkiego tutaj zawrzed. Olatego 
staralem si$ nakreSlic tylko gibwna. 
roezbadna iciezk^ gry (np, pomijajac 
lst$ katalogowanych zjaw). Pami^aj. 



Jestei w realnym swiecie, wswoim pokoju. IdZ na 
do). Pogadajz Ivliku. Dostanlesz list. Sprawdzeale 
rrueszkanie. by wiedzieb, gdzie jest kuchnla. gdzie 
lazlenka, a gdzie wyvvoiuje sie zdjecia. Teraz 
wracaj nagbr^ I idz do pokoju Yuu, naprzeciwko 
Twojego. Zgamij z biurka skoroszyt o mlejskicti 



sctiodacti. pojawl sl^ rodzinkazjaw. Ivlozesz 
prbbowab uwiecznic tf pare na kllszy. Kiedy 
spibbujesz wyjsb z pomieszczenia. 
zostar^iesz zaatakowany. Nle pozostawaj w 
beznjc)>u, ladui ujecia, celuj w glowe. Po 
wygranej opusb tf lokat^ I wracaj korytarzem 



rozwidlenie drogl wprawo. Zndw liwiecznlj zjawf . Teraz 
idz do podwojnycti drzwi. gdzie poszed) Sledzony 



losowo, czebc lokacji nle musisz. ale 
na pewno warto odwiedzib. 



wczesniej Yuu. Przejdz przez swifty dziedzniec. 
szybko wyjmij aparat I zrbb zdjfcie znikajacemu Yuu. 
Idz dal^ za nim. do ostatnicti dizwi. gdzie odpali sif 



(stqd przyszedleb na poczqtku). Ztap zdjfcie legendach (On Die Ubran Legend), z potek lyknij 

gnijqcej babeezki (Croixtiing Woman), ktorq kamerf Yuu (Camera Obscura), list oraz film 
dostrzezesz po nogacti (przy Scianie)! Id2 (Musty Film), Rim wywotasz w ciemni na dole. 



przygodf. Atra-wsoluql podajf 
oryginalne nazwy pomleszczet). 
Sprawdzisz je korzystajgc z mapy. 

OPIS 

PRZ£ 3 SCiA 

OCPriNA O' PAYOAE-AM 
Czamo-biata zajawka. Idt przed 
sisbw. dojdz do podwdjnych drzwi i 
przez nie. Waini] fotkf duclx)wi 
(Turned Back Man ). lewq strong. 
sdbz^fCite Yuu, I kieru] sif jego 
tprem. W pokoju po Twojej lewej 
poiawi sif rodzinka zjaw (Wandering 
Mother & Daughter). Najlepiej 
uwiecznij je oble na raz. Dalej wai 
korytarzem, po lewej, przy 
kraiowntcy ztap kolejnq zjawf . Teraz 
dotrzyj do placu z padajqcym 
sniegism. Pojawi sif powazny 
koleika (Hidden Face Man). Nie 



scenka. 

GOpriNA I TA.E 

Na lewo masz zamknif tq na kluez bramf . Potrzeba do 
niej Nrptched Arrow Key. Idz korytarzem przed sielpie. 
Zgamij ze skrzyni po prawej zibika (Herbal Medicine). 
Kieruj sif lewq strong, by trafib do Partitioned Rtpom. 
Przed sprawdzeniem tego pr^ju polecam jednak 
odszukab zapalony lampion, przy ktbrym moznazapisab 
Stan gry. Jak tylko wejdziesz. po prawej. przy oknie 
pojawi sif zjawa (Study Woman). Najlepiej od razu po 
wejsciu nakleruj tarn obiektyw. Musisz bybbardzo 
szs4)ki, inaezej bfrjzie po ptakach. Zgamij notaSrf lezqce 
na tylach pomieszczenia. Teraz wracaj i skorzystaj z 
drugiej odnogi korytarza (po prawej). Przy drzwiach 
natrafisz na kolejnegoducha (Daughter At Dtxr). a 
nastfpnie wal do Hearth Rtjom. Szybko walnij zdjfde 
sympatyeznej rodzinki (Wandering Mother And 
Daughter). Drzwi na tylach pomieszczenia sf 
zablokowane, z kolei wejsde po drablnie tez nle pomoze 
Ci pchnfb fabuly (toeba mieb Bellflower Key). 
Skorzystaj zatem ze schodbwznajdujqcych sif po lewej. 
jesli zdqzysz - walnij lotf uplorowi (Serxrnd Floor 
Woman). Na gbrze czeka Clf scenka. Znajdziesz w 



przed siebie. az odpali sif scenka. Obudzisz 




KIIKA INFORMACJI 



ktbrg odwiedzileb wcze^lej. Po tej czynnobtd 
wracaj do sakxiu znbw popytab MIku. Zapisz stan 
gry I potbz sif dolbiika. Dzfki temu przeniesiesz 
sif do tajemniczego wymiaru zjaw (Manor Of 
Sleep). 

&opriHA U- TS*E MArVO*. OF St-EE? 

Zgamij kluez (Four-Point Well Key) I opusb pokbj. 
Znbw spotkasz Yoshino. KieiJy jq pokonasz smigaj 
do Stairs Hallway, zr^ fotkf facetowi na gbrze 
(Man Upstairs), ale nie irj^ tarn jeszcze. tylko wal 
schodarr^ w dbl , na drugl koniec. aby odblokowab 
male drzwi przy pomocy znalezionego Wueza 



■ Pamif taj o wskozniku oporalu. IGedy zoanie pulsowck no aerwono - zodowaj obrozenia. Ozifki lemu mozesz nie tyAto 
zttbroc dixh^ energif, tit lez tnxhf go ogluszyt. Qlwieranc no nowe otoki. 



■ Fot(]| Frame to szczeodny rodzaj diugo iodowanego, mcKnego uiedo. Mushz zotokowac oporot no duthu i tninqc lotke, 

gdyzjmbedziebarKo.Pooda^ttrzoleXud 

Ulriym«iopofdnoobiek£ieil()dui«ifcia. 



posiadasz jeszcze aparatu ObscAJra, koncu Camera Obsrxira, przy uzydu ktbrej mozesz 

tyPtonormalna "mig^vkf', a zatem watezyb z dutSiami. Idz przez drzwi naprzeciwko, 
uoekai korytarzem. Sciezka wprawo sprawdz korytarz, az trafrsz nabcianf z lufcikiem'. 

(lazedlugimi sefodami) topulapka. Korzystajgcz niego walnij kolejng fotf (Impaling Girl), 
wyttsfz wife rozwidlenie w lewo - to Ustyszysz placz. Podejdi do drewnianej kratownicy I 

z kilkoma schodkami i drzwiami na 2)gp „a zdjfdu ducha kobiety (Crouching Woman), 
koticu. Upibr odpusd. Idz przed Babka zaraz ucieknie. Kiedy wyjdziesz z tej lokacji. 

siefiie, a pbiniej w lewo. Natrafisz na trafisz na zjawf (Lattice Woman) - ppiawi sif po drugiej 

szalonq dziewczynf . Strzel fotf. wrbb sironie kratownicy. Wejdi do Hearth Room (po drodze 




■ W k(*^ tozdzolodi przyjdrie G wiekKa? w roine gd. Rei Kurosawa to gtowno bohatorka. 

tntwe wyshiwiome kb no serisslrzoiow i nporato. Kei Amokura to ptsoti posiufcuiqr^ prowdy o mi^ith mHc^ (urbm 
leg^). Nie ma sitnych mocy pororwrmdnyth, ale pofrofi ut pr duchomi. Miku Hinosoki mieako roiem i Rei, 

jea jej iisyslentkg, boda pochodzenie zdjfc (Ido groF we waesniejsze oiktany ser ii, ten kojorzy Ig postoc). Pofrofi spowolnick 
reokqedu(hdw{uzywaigcSoaedStone),atakiezodawa(impodw6ineabra^yuiQ(dwastrzalyzap(va^ 

■ Korzystoiziwbieskidikn^Horww, gdzie mohszz(^aangry,upgrode6w^otu,onkaodpow^^ 

dobieroi ztralezione Fdmy. Pomiglaj o swieoitoch z oo^cztqrKym swntlem I swigeonei wodzie. Znaidziesz je w pozniejszyth 
lokocja^. Aho! Sove'a nie mozesz zrobk jeFli nie ooysdsz lokocp z uptordw. 





(graciamia w IF Stairs Hallway). W Stained Corridor zrob 
zdj^ie unienichomionej r^ po prawej, zyskaj ziotka 
(Herbal Medicine) korzystajqc z matycfi drzw, wrdd i uzyj 
normalnych drzwi, by dostacsi? do Grave Courtyard. 2r6b 
zdj^e grobu, wez Swi^cona wod^, sprawdz studni? po 
prawej i strzel fotk? duchowi (Lurking Woman). Podwojne 
drzwi na tylach lokaqi sa zamknif te. Wracaj zatem do 
Stained Corridor i otwdiz male drzwi na koricu. Zabierz 
ziotka, idi poschodacb i dale]. Teraz wrdc do Stairs Haliway - 
po drodze pokonaj pojawiajqcych si? wyjcow. Zgamiesz 
Sleeping Slone. Korzystajac ze schodow dostar^ si? do 
Storage Hoorn 3F. Uwiecznij na kliszy uciekaj^c? zjaw? 
(Escaping Man). Na poice lezy film, a przy drzwiach czeka 
zagadka. Uzyj Sleeping Slone. Musisz ustawic odpowiednio 
kamienie. Kamieri z jednym naci?ciem (ten w dofnym- 
prawym rogu) rusz o jedno pole w lewo, kamier) z dwoma 
naci?a'ami (ten w gbmym-prawym rogu) o dwa pola w dot. a 
ten z trzema naci?ciami (gOmy-lewy rog) msz w dot o jedno 
pole i w prawo o dwa. W Grave Coutryard 3F idz w lewo, 
zrob folk? Inverted Woman, wroc, idz w prawo, a dalej przez 
mate drzwi. W Attic Room 3F zgami] Two Mandanns Key (to 
sa dwie Mandaryny?) i upgrade do kamery(funkqa uniku 
przy walce z duchami). Powatcz z kolejnym umarlakiem. 
Wroc do Grave Courtyard t F i odblokuj podwojne drzwi, 
Obudzisz si?. Masz kilka filmow do wywotania. Otworz 
szafk?, wez zawarto^. Na dole odbierztelefon. Wciemni 
zrobco trzeba. Sprawdz pokoj Miku, zgarnij informaqe i idz 
spac. 

Gop/INA rwt ic'eOc'iiVd iOrV6 
Podqzaj za Yuu do Bell Hallway. Pokonaj ducha i kJz w stron?, 
z Wore/ przyszedl. Idz przez drzwi, Teraz w dot po schodacb. 
Zr6b fotk? r?ki i zgarnij film z komody przy drzwiach. 

Odbtokuj podwojne drzwi, ale nie wchodi przez nie. Sprawdz 
pomieszczenie z lalk?. gdzie tykniesz kolejny film, Teraz 
smigaj na g6r?, wez swi?cona wod? z polki I wrod do Belty 
Hallway. Tu kieruj st? zachodnim odndzem do Projection 
Room. Zrdb zdj?cie prpjekforowi, a zgamiesz film do 
wywotania. Uruchom projektor. Ztapfotk? dziewczyny. 

^amij Aim, ixites (Folklore Notes) i upgrade do obiektywu 
(automatyczne lokowanie). Wyjdz przez drzwi na kortcu. W 
potowie drogi, po lewej. znajdziesz ziota. Idgcgldwnym 
korytarzem, atrahsz na sciezk? przy ogrodzie. Nagrajstan 
gry, zr6b fotk? i podejdz do drzewa na Srodku. Zrdb zdjede 
dziewczyny i drzewa. Obrodsi? i sprawdz obszar 
niewidoczny przeztakie, anie inne usta wienie uj?cia - na 
prawo odstopni. Znajdziesz Mirror Stone. Podazaj Iropem 
znikajgcej dziewczyny i zr6b folk? malych drzwi. Teraz 
musisz wrbcid do koryfarza na drugim pi?trze (2F Corridor). 
Pokonaj upiora i wyjdz przez drzwi' naprzeciwko schodow. 
Sprawdz polki obok schodow prowadzgcych na drugie pi?tro. 
Obiektyw zwalniaj^ duchy jest Twoj. Odpudc sobie schody i 
mate drzwi, odblokuj za to wejdde do Bell Hallway. Teraz wal 
przez Grave Courtyard do Stairs Hallway. Zlrzeciego pi?tra 
spadnie pitka. Podejdz i zrdb fotkf dztewczynie. Idz do pokoju 
z jednq lalk^ wrzucong na szaf?. Zrob folk?, Zejdi na dot, na 
plerwsze pi?tro. Idz do Hearth Room, po drodze walqc fotki 
matczynych zjaw. Teraz nadmgie pigtro, ztap w obiektyw 
cork?. DaCito notatk? (Scarp Of Paper). Na drugim pi?trze 
odszukaj sdan? z dziurq do podgl^dania. Kolejna fotka 
zrobiona lasce. 21am pieczed. Idz do ogrodu (przez podwdjne 
drzviri). Po nowy, spirytystycznym starciu (Woman Brushing), 
pbjdz praw^ strong, do drzwi ze zlamang klgtwg. Po fotce i 
walce sprawdi ottarz, by zgamgc klucz (Bellflower Key). 

Przy wyjsciu zaafakuje Ci? zjawa kaptanki. Zgarnij zdj?cie i 
pamietnik. Obudzisz si? wdomu.Wywotajzdjeda. W 
drodze dociemni zgarnij list( Letterform Kei3), zdjecie Mio i 
kaset?. Odsluchaj kasety, Teraz idi do pokoju Miku. Po 
scence wejdz ponownie. Zabierz wszystkie dokumenty. 

Pogadaj z Miku, zapiszstan gry i idz spac. 

&Ot?lNA W: rv,C ts/lL PREAM 

Grasz jako Miku. Wal przez drzwi obok latami umozliwiajg- 
cej zapisanie gry. Kawalek dalej znajdzieszCameraObscura. 
Sprawdz drzwi po lewej (film) i okolic?. Wracajgc tratisz na 
znanego upiora. Po 
wygranej zgamij 
mask? 

(Simulacrum 
Mask) i kamieh 
(Sacred Stone). 

Wracaj do tokaqi z 
podwdjnyrr^ 
drzwiami (Foyer) i 
zrob im zdj?cie. 
Umiesd mask? w 
odpowiednich 
drzwiach (z syrrtoolem), a frafisz do Preserve Hoorn. 

Korzystajgc ze speqalnych zdoino^ Miku (spowolnienie), 
pokonaj ducha i zabierz kamieri (Twilight Stone). Uzyj go na 
matych drzwiach. Zagadka polega na ustawieniu kamieni do 
odpowiadajgcych imsymboti. Rusz kamienie wg 



nast?pujgcej kolejnoaa: gbmy-prawy, dolny, prawy rog na Srodkowej 
wysokosci, gomy-lewy, lewy rbg na srodkowej wysokosd, dcrfny, W 
nast?pnej tokacji walnij zdj?cie, wejdz do klattn i zgarnij pami?tnik 
(Crimson Diary). Idz przez male drzwi, pokonaj upiora, sprawdz drzwi ii 
gt?bi lokaqi, wracaj napoczgfek (Foyer), by sprbbowabopuScic dom 
frontowym we|Sdem. Po scence idi do Rope Hallway, zrob zd)?de 
dziewczynie. Drzwi na prawym koiicu korytarza b?dg otwarte. Podgzaj 
za swojg przewodniczkg. Dojdz do schodow prowadzgcych na dot. a 
nast?pnie przez drzwi. Obudzisz si?. W mieszkaniu idzdo kuchni i 
zgamij list. Znajdziesz tez dvro kasety. Pogadaj z Miku w jq pokoju. 
Dostaniesz zdj?cie. Smigaj do iozka. 

&OP71NA V- 

Grasz jako Kei. Koto ma specjaing zdolnobdchowaniasi?. Jego folki nie 
zadadzg duchom zadnych obrazeri. Wejdz w korytarz, w^nij zdj?cie 
wytatuowanej babce, ale jej nie sledz! Idz w dnigg stron?, az trafisz na 
pewng slarg znajomg. Jej tropem dotrzesz do drzwi z karmazynowymi 
motylami, B?d 2 iesz potrzebowal Butterfly Key by je otworzyc. Na gbrze 
zgamiesz ziota, a nasl?pnie kieruj si? przez jedyne dost?pne drzwi do 
przebieraini (Kimono Room). Zabierz pami?tnik (Purple Diary 1). 
Sprawdz drugie drzwi za kimonami, poczekaj az zjawa odledod stolu i 
zgamij z niego szpilk? do wlosow (Holly Haigjin). Odblokuj drzwi. zejdz 
na 1 pi?tro i dotrzyj do Foyer. Pojawi si? wytatuowana zjawa (kiedy 
b?dziesz chctal skorzystadz po^ojnych drzwi). Ukiyj si?, poczekaj az 
przeleci i wal wschodnig sctezkg. W nast?pnej tokacji idz nagor? i ukryj 
si?, gdy kolejny upibr (Kaze Family Head) zacznieswoje podrygi. 
Sprawdz polk?, ktwg onaokupowata - zgamiesz Camera Obscura, 
upgrade obiektywu i notatki. Wracaj na pienwsze pi?tro. Na koricu 
korylarza sg drzwi z piecz?cig. By jg dezaktywowab wrob do stolu w 
tokacji z kimonami. Zrob zdj?cie czeszgcej si? babki. Pokonaj jg, wrbb 
do drzwi z piecz?cig. Rozwal popaprahcbw i wejdz do pomieszczenia. 
Nadrugim pi?trze znajdziesz film i dwa dokumenty (Impalement & 

Taboo Tome). Przepchnij matg szafk?, a natrafisz na Butterfly Key 
(sprawdz swieczki). Po lekkiej przeprawie dotrzyj do drzwi z motylami. 
Otworz je znalezionym kluczem. Zgamij upgrade obiektywu, podajdi do 
lewej cz?sci pomieszczenia i wez Stone Mirror. Teraz idf do drzwi 
(przez drewniang bram? mozesz zrobtb zdj?cie Mio). Tak zakoriczysz 
ten sen. W pokoju Yuu zgamiesz kasety i notatki. Przeszukaj szafk?. 
Pogadaj z Miku, sprawdi korytarz na dole. Wejdi do pokoju Yuu. Przez 
schowek dostari sl?na strych. Zabierzesz Spirit Stone Radio i info do 
niego. Wrob do swojego pokoju. 

CrO&nNA Vl^ iACAiFiClAU PitUAie 

Grasz jako Rei. Wracaj do (Sarden Corridor. Idz za Yuu. Walnij foUr? 
podwojnym drrwiom, a zgamiesz polrzebng Ci wizj? (zdj?de Four 
Shadows). Podejdi do drzewa i zrob zdj?cie kolesiowi (Man AtThe 
Tree), Idz do Closet Hallway. Podgzaj bladami krwi. Zrob fotk? 
kolejnemu popaprahcowi, zgamij film (Sacrificial Pillars). W KitTwrio 
Room uwiecznij znang Ci juz zjaw?. W Bell Halway sprawdz 
uciekajgcego ducha (postuchaj odgtosow). Teraz wal do Projection Room 
by obejrzeb film. Dostari si? do Grave Courtyard i zrob fotk? dzievrezymie 
na dachu (Girl On 
Roof). Dotrzyj do 
Stairs Hallway, 
gdzie czeka 
pietwszy z 
czleroch 
wyznaczonych 
cel6w(Engraved 
Man). Pokonaj go.a 
tykniesz ksi?g? 
(Mariya Tome) t 
2 tamieszpiecz?b. 
Smigaj do 
Partitioned Room, 
by waingb zdj?cie 
zjawie przy drzwiach (Crouching Woman). Teraz ztokalizuj Foyer, by 
przy wyjsciu spotkacdrugiegoz Engraved Man. Zn6wp?knie piecz?bi 
zgamiesz Mariya Tome 4. idz do Hearth Room. Stati na brodku, ztap w 
obiektyw dziewczyn? na szczycie drabiny. Wejdi nagor? i otworz drzwi 
przy pomocy Bellflower Key, Od razu wal zdj?cie (Peeking Girl), zabierz 
fez Sleeping Stone i kolejny upgrade do obiektywu. Poszukaj tez filmu (za 
biurkiem). Sprawdz dziur? w podfodze. Zejdtnadbl i zgamij film. 

Wracaj do Foyer, by uwieczni ducha (Woman In Roor). Po dodrze 
odwiedz maty pokbj pod schodarrs prowadzgcymi na trzede pi?tro 
(Stairs Halfway). W koiicu dostari si? do Kinx>no Room i dawaj przez 
mate drzwi koto schodow. Idi dalej, pokonaj kaptank? (dostaniesz 
Sie^ng Stone). Dotrzyj do matych drzwi, Jak ustawib zamek? Ten 
skrajnie po prawej (w srodkowym rz?dzie) ptzesuri raz wdot i raz w 
lewo. Ten na srodku w prawo. Ten w ddnym, lewym rogu - raz wgor? i 
raz w prawo. Ten na samej gbrze, w srodkowej linii - raz w lewo, raz w 
dot. Ten, ktbry znajdowal si? na poczgtku skrajnie po prawej daj teraz o 
jedno miejsce w lewo. Powinieneb miec cigg w srodkowym, poziomym 
rz?dzie, a pierwszy ruszany element powinien bybw lewym, dolnym 
rogu. W Wooden Figure Room2F podniesfilm "Commandemenf. 

Zerknij przez fuft, by waingb fotk? (Ceremony Woman). Wyjdz i wracaj 
(So Bell Hallway. Po przepychankach skieruj si? do Projektor Room, gdzie 
obejfzyj znalezisko, a nast?pnie wracaj z powrotem. Drzwi z krwawym 
bladem sg juz otwarte. W Hall With Tatami poczekaj na przekr?cenie si? 
zegara i atak ttzadego Engraved Man. Po wygranej p?knie kolejna 
piecz?b, ztapiesz tez Moriya Tom 1 , a takze kolejny upgrade do aparatu. 
Smigaj w stron? Rope Hallway, a dalej do Great Hall. Przy pomocy 
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Iramienia uaktywnij kolejny mechanizm ohwerajgcy drzwi. 
Srodkowy (znajdujgcysi? wsamym centrum) przesuri w 
prawo 0 jedno miejsce i o jedno w gor?. Ten z lewego, gbmego 
rogu o jedno pole w prawo, jedno w dot i znow jedno w prawo. 
Ten z srodkowego rz?du, po lewej stronie • przesuri o jedno 
pole w prawo, jedno w gor?, jedno w lewo. Ten z dolnego 
rz?du, ze brodka - przesuri o jedno pole wgor? i wiewo. Tenz 
lewego, dolnego rogu - w prawo o jedno rriejsce. a w gor? o 
dwa. Ten z prawego, dolnego rogu - machnij o dwa miejsca w 
lewo. Utf! W nowej lokaqi (Futon Room) zmierzysz si? z 
ostatnim Engrave Man, a przy okazji jeszczezedwoma 
jemiotami. tykniesz Moriya Tom3, odblokujesz drzwi, az 
pbtki bwi?cong wod?. Wracaj do ogrodu (Spirit Tree Graden) i 
skorzystaj z wolnego juz przejbda. Pobudka! Tradycyjnie 
wywotaj fotki, odbierztelefon. Wtaz'enceszybko machnij 
folk?. Tak samo w aemni. Idi spab. 



OOPriNA Ti.E PftlSOtV 

Miku znbwszaleje. Sprawdz ottarz, zabierz dziennik (Blue 
Diary), idi do Hall Wrth Tatami. Wczotgajsi? wotwbrw 
podtodze i zyskaj speqaing umiej?tnosc (podwbjny atak). 
Smigaj pod podtogg, pokonaj lask? i wyjdz w Doll Altar West. 
Pozycz sobie Purity Stone Light Blueoraz pami?tnik. Przejdi 
pod podlogg do Wooden Figure Room 1 F Walnij fotk? statuom, 
wyjdz przez drzwi, zrob kolejnezdj?cie w miejscu, gdzie pada 
snieg. W Kimono Room zgamij ze stotu Purple Diary 2. Teraz 
biegnij przez Garden Corridor do Doll Attar East. Znajdziesz 
Purity Stone Green. Stgd smigaj do Stained Corridor. OJszukaj 
wejbcia w jjodtodze (kieroj si? drzwiami prowadzgcymi do 
tokacji ze 
schodami).W 
efekcietq 
podrbiyzgamij 
Stone Mirror, 
bywylgdowab 
w Doll Altar 
SoulhBI. 
Zabierz Purity 
Stone Red i 
Blue Diaryl. 
Wyjdi przez 
dostqxiedrzwi. 
Smigaj na trzecie pi?tro, a stgd przez Hall With Tatami do 
Kimono Room i dalej, matymi drzwiami do Wooden Rgure 
Room 2F. Znow ptzywal z aparatu w Ceremony Woman 
(powinieneb wczesniej jui si? na nig natkngc). Wracaj do teraz 
dost?pnego Doll Altar West. T rafisz na Purity Stone Blue i Red 
Diary 1 . P?dz do Blind Room, na schodach do Tattoo Altar zibb 
obrbt. by waingb fotk? kolejnej zjawie (Girl In The Blind). 

Wejdi do Tattoo Altar, zabierz Blue Diary 2 i na ottarzu u^ 
kamieni. Kazdytoodpowiedniwerspiosenki.JesliLftozyszje 
w kolejnobci: jasny niebieski'zielony/czerwony/ niebieski 
(light blue/greeri/red/blue) otrzymasz poprawng wersj?. Idz do 
drzwi, stocz walk?z maszkarg (Kuze Family Head). Obudzisz 






sif . Wywofaj ftimy, pogadaj z Miku. Gdy nastanie dzieh znbw z 
mg porozmawiaj- Z kuchni zgamij listy i kasety. Odstuchaj ich i 
idispac. 

'.<V7\U\ rv.t VACAfVT 

Przesiadkaw skdr^ Kei. Skr^b w drzwi po lewej (Great Hall). 
Sprawdf schowek po (ewej, by zgamgd fotk§ (Worn-Out Man). 
Skofzystaj teraz z prawej cz^sci lokaqi i machnij fotkg 
poiawiajacych sif wlabnia bliiniakbw (T wins At Hearth). 
Zabierz jeszcze film i wyjd2 z pokoju. Pojawi si^ znany z 
poprzedniej cz?bci motyw karmazynowego nvjtyla. Id2 do 
kotica kotytarza I wejdz do pomieszczenia po prawej (Book 
Storeroom). Schodzgc po schodach zrbb zdj^de dziewczyny 
(Peering Girl - pojawia nadalszym planre). Wrbc na 
korylarz i kJz do Hearth Room. Uchwyc na kliszy kolejnych 




mllusinskich (2ND FloorTwins) na szczycie schodbw. Wei 
Red kkjtebook Part 1 lezgcy w poblizu paleniska. Wejdi do 
pomeszczertia naprzeciwko. T u przechwycisz drugl tale notes 
(sprawdzpbika), Ginger Key (koto skrzynek), a nast?pnie 
zrobisz zdj^de potawiajgcej si§ na zewngtrz babce. Teraz idi 
na dajgie pi^^, uzyi znalezionego klucza. zgami/ zdj^cie Twin 
Madnes, a takze dwa klucze ■ Sunlight i Shadow Key (sprawdz 
znajdujgce sietu gabloty). Wyjdz, a kledy b^dziesz chcial 
opubi^ umazany krwig pokbj, pojawi si? kolejna maszkara 
(Rope Man). Nie walcz, unikaj alakbw, a w pewnym 
momencie drzwi do Confinement Room zostang odblokowane. 
Otwbrz drzwi do klatkl (klucze). Z wngtrza zabierz Pinwheel 
Key I upgrade do aparatu. Z ragaiu obok podprowadz 
dokumenty (Twin Shrine Maidens i Crimson Sacrifice). Wyjdz 
stgdz powrotem przez drzw i podgzaj za motylem 
wskazujgcymdrog? (Do Storehouse Hallway B1 ). Uzyj 
Pmwheel Key. Musisz teraz odpowiednio dopasowab kolory 
wiatrakbw do tego zn^ujgcego ^ w brodku. Poiusz najpierw 
tym wdolnym lewym rogu. pbzniej tym w gbmym prawym, a 
potem w gbmym lewym i jeszcze raz nim. To otworzy drzwi do 
spiralnegokorytaiza. tdi za Mioaz trafisz na drzwi na koitoj. 
Wejdi, zrbb zdjgcie kolesiowi nad ottarzem. Sprawdz dokgd 
pobiegiaMlo, a znbw pojawi si? Rope Man. Teraz mozesz z 
mm waiczyc. Za Mio nie da si? pbjbb, wycofaj st? wi?c do 
Spiral Corridor. Na schodach znbw przywita Ci? upidr. 

Uoekaj, amotyl znbw wskaze Cl drog?. Wejdz w odpowiednie 
drzwi. Obudzisz si?. Odbierz telefon... Zonk! Niezle. Po scence 
sprawdz swbj pokbj, by zyskad zdj?cie Hand Under Bed. 
Wywol^ foty w ciemni. Idi do pokoju Miku I z nig pogadaj. 




Mozesz lez sprawdzibpokbj Vuu dia dodatkowych informacji. 
kli^»b. 



.r.’iiiA IV rM. UiNfUtASWin/6 
Powracasz w skbr? gibwnej bohaterki. Wyjdz z mini-wi?zlenia 
iz I smigaj jedyng dost?png drogg do Garden Corridor. Sprawdz 

3 obydwieodnogi(lewgiprawg),byzyskaczdj?ciadwbchlasek 

b (Sowing Girls). Sprbbuj teraz skorzystac z podwbjnych drzwi 

cbok nleaktywnego lampionu. Pojawi si? stary oprawca - 
Hidden Face Man. Pokonaj go i brrngaj do Stained Corndor. 
Tutaj wyberz prawg odnog?, tyknij kolejne zdj?cie 
(disappearing Man) koto narozmka, a nast?pnie sprawdz 
kawaiek soemy, ktbry rbzni si? od reszty i wejdz do pckoju na 
z srodku (Sacrificial Pillar Room). Uwiecznij na kiiszy 



Determined Man. by zerwab piecz?bnadrzwiach w Garden Corridor. 
Zpodiogi zabierz map? (Map With A Maii() oraz kolejny upgrade 
aparatu (opcja switch). Wraca] teraz do Foyer, po drodze totografujgc 
kobiel?. W Foyer pokonaj babd? (Stroller Grandma), by zy^tab 
Notched Arrow Key - klucz do drzwi zaraz przy wyjsciu z posiadlobd. 
W Secret Passage znajdz Stone Mirror, a stgd udaj si? do Partitioned 
Room. Pokortaj maszkar? (Yoshino), by zyskac kolejny upgrade do 
aparatu oraz fotk?. Teraz bmigaj juz do wspomnianego Garden 
Corridor. Szybka walka z Hidden Face Man i wal przez podwbjne 
drzwi. Witamy wznanej juzopowiebc). Idz przed siebie. po schodach, 
zr6bzdj?de dwbch babek. Idi dalej i... Obudzsi?. Dwukrotnie odbierz 
telefon. W (azience jest do zaliczenia zdj?cie Woman In Mirror. 
Wywoiaj CO trzeba. pogadajz Miku. sprawdz informacje na biurku Yuu. 
Starrdardzik. Na koniec idz spab. 

Goc^riNA y= rwe pifcP.cirY6 of souu 

Witamy wskbrze Kei. Wai na schody, pstryknij ducha (Door Woman), 
wejdz do Kimono Room i zrbbzdj?ciG piaczgcej zjawie. Pokonaj jg, a 
stanlesz si? posiadaczem DIanthus Key. Zejdz do Closet H^lway I 
uzyj klucza w maiych drzwiach. Zgamij zd|?cie, zabierz Stone Mirror. 
Idi do Garden Corridor (normalne zakoriczenie gry), rdbo -jebli grasz 
drugl raz- skieruj si? na drugie pi?lro do Stairs Hallway (rozszerzone 
zakobczenie). 

W przypadku tej drugiejopcjt (Stairs Hallway) - przesuri mebel tak, by 
zablokowal drzwi I przejdz po dachu do nast?pnych drzwi. W Closed 
Tamami Room wez pamifinik i machnij 2dj?cie piaczgcej kobiety, 
Otwbrz wtaz w podkxlze i zejdi do Hearth Room. Pokonaj zjaw?. 
Zyskasz Holy Key i upgrade do aparatu. W Kimono Room otwbrz 
szullad? (kluczem), by znaleib koiczyk, zdj?de i dokumenlo 
kaptatSskiej modlitwie. Teraz idi doGraden Corridor i kontynuuj gr?. 

W przypadku pierwszej opcji (grasz pierwszy raz) - pomib powyzszg 
wzmiank? i od razu wal do Garden Corridor. Podwbjnymi drzwiami 
dostab si? do Shrine Courtyard. Machnijzdj?cie kolesia na dachu. 
poszukaj bwi?conej wody I Idi do drzwi w zachodniej cz?sci 
dziedzirica, ptowadzgce do budynku. Wewngtrz walnij fotk? Peering 
Girl, gdy pojawi si? nagbrze. Zbierz PInweel Key, wejdz nagbr?, pizez 
drzwi ztylu, dalej' za karmazynowym przewodnikiem. az do Hearth 
Room. Idz za pojawiajgcymi si? wiasnie 2ND FLOOR TWINS do ich 
pokoju. B?dzieszswiadkiem pewnegoobrzgdku (wainij fof?). Id! przez 
drzwi na tyiacb lokacji. Mechanizm podobny jak ostalnio. Obrbc gbmy- 
lewy wlatrak, nasl?pnie gbmy-prawy, date) dolny-prawy, znbw dotny- 
prawy i na koniec gbmy-lewy. W magazynie ksigzek zgamij kol^ne 
tomy (jest ich pi?b). Teraz kleruj si? na gbr?, uwiecznij na kliszy Attic 
Woman oraz kryjgcg si? na granicy uj?b dziewczyn?, ktbra b?dzie 
prosib Ci? o pomoc (musisz zdg^ pstrykngb aparatem w tym 
czasie). Dostaniesz Purifying Light, sprawiajgce, ze zniknie filtr 
kolorbw. a duchy nie b?dg atakowab Cl? tak cz?sto. Oczywibcie w 
ograniczonym czasie. Zbierajgc kolejne swieczki ‘oczyszczajgcego 
bwiatia' przedluzysz ten stan. Z pbtek wei jeszcze film I wyjdi z 
pomieszczenia kierujgc si? na dach. Idz przed siebie. walnij klisz? dIa 
kolejnego pot?pienca (Man On Roof) i przeskocz na dnjgi dach. Na 
koricu otwbrz rozsuwane drzwi I dostari si? na poddasze (Atbc). Z 
pbtek zabierz film Abbys oraz klisze do aparatu (z pudia). Id^ na dbt. W 
Evergraving Shrine znajdz oczyszczajgce bwiatio (Purifyng Ught), 
bwi?cong wod? oraz Stone Mirror. Zefii drabing na dbt. Ze brodka 
pomieszczenia podprowadi kolejny tom (Pirdng The Soul), a po 
zbadaniu ottarza powaicz z dwoma upiorami. Po wygranej wyjdz przed 
podwbjne drzwi. Obudzisz si?. Wywoiaj foty, pogadaj z Miku. Idf spab. 

&OP71HA )fl rwfc pASSAbt 

Grasz jako Miku. Wyjdz przez drzwi natylach. Przy srSiodach zrbb 
zdj?cie ducha (2ND Floor Man) jak wchodzl do biblioteki. Zrbb lotk? 
ottarzawgt?bibiblioteki (Library). Mozesz zabrab Purifying Ught. \tii 
do Shrine Courtyard, we^ ziofa I bwi?cong wod?, stgd wal do Book 
Storeroom. Zrbb zdj?cie (Saeen Girl) i wez tom. Wracaj do Hearth 
Room, by nast?pnie przedostac si? do Shrine Courtyard. Zrbb fotk? 
budowli za plotem potewej, a uchwycisz Burdened Man. Wrbbdopbiki 
ze bwiecami. Uzyj znalezionego tomu (Commandment Tame). 
Skorzystaj z drabiny I dostari si? do Flickering Hallway. Zapisz na 
kliszy zjaw? (Woman In Dark) i dostari si? do Hanging Pnson. Tu, po 
walce, podnieb lustre (Mirror Of Loss) oraz dziennik (Tattooed Diary 
1). Zgamij kdejng fotk? (Girt Near Prison). Wi przez podwbjne drzwi 
do Kirrwno Room, a pbiniej schodami, by pstrykngb kiisz? (Girl In 
Back). Wracaj do Spirit Tree Garden i zrbb zdj?cia dwbm babeezkom, 
kiedy SI? pojawig. Skorzystaj z prawej bciezki (lotka Courtyard Girl), a 
pbiniej wai przez podwt^ne drzwi. Dostari si? do Engraving Shrine. 
Zapisz na kliszy kolejny obiekt (Praying Senior), pokonaj Kuze Family 
Head I uzyj Mirror Of Loss na ottarzu. tdi przez drzwi do Abbys, 
kr?conyml schodami na dot, by na dole uwiecznibdziewczyn? (Girl In 
Abbys). Pokonaj kaplanki. Przejdz przez most, donast?j3nych drzwi. 
Obudzisz SI?. Idi do pokoju Miku. W pokoju Yuu znajdziesz przydatne 
notalki. Wracaj do ibzka. ObudzIszsl? w Himuro Mansion jako Miku. 
Idi wprawo i zrbbzdj?oe Dangling Hand. Idi do Rope Palace. 

Pokonaj zjaw? i podgiaj za Mafuyu (dojdzieszdopodwbjnych drzwi). 
Po kilku scenkach pogadaj z Kei, a dostaniesz tom oraz Legend Of 
Song2. Moiesz pogadab z Kei jeszcze raz. Teraz smigaj do pokoju 
Yuu. Znajdziesz kaset? (Sleeping Priestess) oraz notatki na biurku. 
Wrbb na dbt. by pogadab z Kei. Odsluchaj kasety i idi spab. 
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T^C CfcPEMoiVY OF COMkiAn'OEn'T 
Kei wkraeza doakqi- Przebiegnij Garden Corndor, Wymiri 
zjaw? I biegnij do Doll Altar East. Czeka d? lutaj zagadka ze 
swiecami. Uiozonoje w ksztatt rombu. Ponumeruj Je sobie w 
kolejnosci od lewej do prawej I oczywibcie od gory do dolu. 1 
jest na same) gbrze, 2 to lewa bwieezka w drugim rz?dzie, 3 
to prawa w drugim rz?dzle. 4 to lewa w brodkowym rz?dzie i 
tak do 9 - ostatniej swieczki nadole). Zapal 2.6,8. Zgamiesz 
Tattooed Stake 1 . Zostaniesz zaatakowany przez kaptarrir?. Po 
wygranej zyskasz upgrade do aparatu. Wyjdi z pomleszcze- 
niai smigaj do North Doll Altar. Podobna zagadka. Ponumeruj 
bwieezki w identyezny sposob (gbra rombu to 1 , sam dbl to 
9). Zapal 1 ,3, 5, 6.8. To uwolnl Tattooed Stake 2. Smigaj teraz 
do Kimono Room, po walce zgamij pami?tnlk, a nast?pnle 
biegnij do Barred hlallway 2F. Otwbrz drzwi schowka, by 
waingb fotk? (Closet Child). Zejdi po schodach. by dotrzeb do 
Wooden Rgure Room. Przed wejsciem zrbb zdj?de zjawie 
w lustrze po lewej (Mirror Woman). Wejdi do srodka. pod 
podlog? i do Doll Altar West. Tu czeka kolejna zagadka ze 
bwiecami, Masz dwa rombyswiec. Wpierwszym powinien 
pailbsi? caty srodkowy rzgd (poziomy). a wi?c bwiece 4,5 1 6 
(z tym. ie 4 to swieca zapafona na czenvono). W drugim 



ogieri ma obj^ knoty 1 ,7,8. To odblokuje Tattooed Slake 3. 
Teraz wracaj do Stairs Hallway 2F (przez Kimono Room, a 




pbiniej Grave Courtyard). Pchnij toaletk? na tyiach tej Ic^qi. 

Wyjdi na dach i skorzystaj z drzwi. W Closed Tatami Room 
ztap pami?tnik. uwiecznij ptacz^c^ zjaw? oraz zabierz film. 
Podrabinie zejdi do Hearth Room. Po walce dostaniesz 
upgrade oblektywu. Skorzystaj z drabiny we wschodniej 
C2?bci lokaqi. Trafisz do Tatami Loft, a dalej schodami do 
Doll Altar South. T u pwwinny si? palib bwieezki 1 ,2 oraz 7. z 
tym ie 2 to czerwony piomieri (numeraqa jak wczebniej - na 
zasadzie rombu). Zyskasz Tattooed Stake4. Wracaj do 
Garden Corridor, a st?d do Engraving Shrine. W^di po 
drabinie by zyskab swiec?. Zejdi na dbt do Abyss. Czeka Ci? 
walka z Kuze Famllly Head. Idi przez drzwi. Wal dalej, cti nie 
zatqczy si? scenka. Obudzisz si?. Zejdi na dbt. sprawdi 
walizk? Kei. Odsluchaj kasety. Zabierz Spirit Stone Radio. W 
pokoju Miku odkryj drabirt? w okolicy biurka. Wejdi na gbr?. 

Zrbb fotk? zjawie w gi?bi jxxJdasza (Attic Woman). Zabierz 
dokument (Master And Snake), a takze koiczyk (Echo Stone 
Earring), ksl^k?ifilm. Zejdi do F>okoju. Wracaj do tbika. 

Yuu zaprowadzi Ci? do domu snbw... 

GO&7XHA ym CAUUI1Y6 OF fkiE TATTOO 
W skbrze Rei odszukaj kawatkbw lustra - pod?iaj za 
gtosami. Jego tragmenty znajdziesz w Projection Room. 

SpirrtTree Garden (obokdrzewa). Blind Room, Hanging 
Prison, Wooden Figure Room 1 F (zrbb najpierw fotk? Shrine 
Woman). Na tytach ogrodu mozesz teraz zgarngb pami?tnik. 
Moieszteraz posprawdzab inne lokaeje, porobib fotki. zebrad 
bwiede ltd. Na koniec idi do Engraving Shrine. Ztap fotk? 
zjawy (Woman In Blind), a zaraz pojawi si? Kaze Family 
Head.Twardasztuka. Pokonaj jg i umiebc posktadane lustro 
(Mirror Of Loss) na ottarzu. Zapisz gr? i idz na dOt. Otwbrz 

&0P7XMA PRAA/py^ TSfl 
ABYSS OF f^E HOPiiOiY 
Zrbb zdj?de upiora po prawej (Woman In 
Shrine). Zabierz film I bwi?cong wod?. 

Dalej pizeszukaj jaskini?. Zejdi na dbl 
po schodach. Rozwal kaptanki, zabierz 
dziennik, film i wod?. Dotrzyj do Abyss 
Of The Horizon. Idi przez drzwi... 

Czeka Ci? finaiowe starcie z 
wytaluowang Kaptankg. Zaeznie od 
bliskich atakbw. wi?c wykorzyslajlo. 

Unikaj jej szariy z gbry, kiedy na 
Ciebiespada. Nie da] si? tei Irafib 
niebieskimi pociskaml. Musisz mieb 
Stone Mirror ze sobg, by uchrontb si? 
przed zmasowanym alakiem, 
zrmeniajgcym obreiz na czamo-biaty 
(jesli maszkara Cl? wtedy zlapie. to 
koniec). Po wygranej usigcli wygodnie- 
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Opis przejscia 

1. Prolog 

Udaj si? do wn?lrza domu. Dfzwiami na prawo wejdi do pokoju 
z podium. Zablerz z niego list. Idz dalej. Znajdziesz si? w tiallu, 
gdzie ujrzysz na ^ianie wymalowane biale oko - miejsce 
zapisu stanu gty. Uda) si? poschodach do gory. Skorzystaj z 
pierwszych drzwi na lewo. Po scenie z kultyst? zabierz klucr ze 
stolka. Kolejne drzwi zaprowadz? Ci? do sypialni. Zabierz 
pami?tnik ze stolika. Wroc schodami do hallu i ofworz drzwi w 
tyle. Wez klucz z biurita. Otworz drzwi obok savepointu, a 
znajdziesz si? w bibliotece. Zabter? dokument z szuflady biurka. 
RozbiJ lustro - ujrzysz ukryte drzwiczki w podtodze. Zejdz po 
drabince do podziemi i koslmcy. Znajdziesz si? w przestronnym 
pomteszczeniu. 



Dezaktywu] maszynen? dotykaj?c zietonego krysztalu. Gdy 
nastapi spi?ae, zabierz kamieii. Drzwiami na tewo zejdz nizej. 
^edz "obcq’ wind?' do pomieszczenia z portalem, Umie^ 
krysztal we wn?ce, a nast?pnie urucbom urzgdzente. 
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2. A visit to the old town. 

Wysigdz przed holelem Gilmana w Innsmoutb. Porozmawiaj z kierowc^. Skieruj 
si? w prawo. Idz do blokujacej dost?p do Dock Street baiykady i porozmawiaj z 
policjantem. Odszukaj skJep (First National Grocery Store). Musisz uzyd sprytu. 
Poczekaj. az policjant si? odwrod. po czym kucajac udaj si?za nim. Gdy w koricu 
znikni? za rogiem. ukryj si? w ciemnosciach pomi?dzy beczkami, Jak zawrPci, 
czmychnij za jego plecami po schodach. Znajdziesz si? przy bocznym wejsciudo 
sklepu. Zamknij drzwi i dodatkowo zasuii je regal?m z ks<?zkami. Za lad? s? 
ukryte drzwiczki w podtodze. Otworzyd je mozna wytqcznie za pomoc? 
metalowego lewara (jest w tyinim biurze, wraz z butelk? rumu). Policjant sforsuje 
barykad?, wi?c szybko podwaz drzwiczki i zejdz po drabince. Gdy odzyskasz 
przytomnoM zabierz pami?tnik. Popchnij zardzewial? drabin? w stron? ^anypo 
lewej. Przejdz przez otwbr, a znajdziesz si? w piwniczce. Wejdz po schodach. W 
derrnii znajdziesz dokument. ukryty pod kawalkami drewna. Otworz drzwi na 
lewo. Porozmawiaj z Mackeyem. Wrbb na rynek. 

Udaj SI? na South Street, sk?d skr?c w lewo i zrtajdziesz si? na Washington 
Street. Spotkasz kobiet? o imieniu Rebecca. Porozmawiaj z ni? i idz na Broad 
Street. Mackey udzieti Ci waznych intormacji. Wrpc na Washingston Street i udaj 
si? do znajduj^cego si? w podpiwniczeniu baru. Pogadaj z pijakiem I daj mu 
butetk? alkohoiu- W zamian otrzymasz klucz do schroniska (Poorhouse). W 
_ dfodze jMwrotnej na rynek spotkasz ponownie Rebecce. Schronisko znajduje 
* SI? na lewo od hotelu Gillmana. Otworz drzwi. Drzwiami na kohcu alei 
wejdziesz do zdewastowanego budynku. Udaj si? na sam^ gor? i skorzystaj z 
wyjkiia pozarowego po prawej. Zejdziesz nim na Dock Street. Musisz odnatezc 
dom Waite'a z numerem 803. Wejdz do srodka. Obejrzyj na 1 pi?trz 0 rodzinna 
j fotografi?, po czym otworz drzwi na strychu. Po scence przerywnikowej 
I przeszukaj jwmieszczenie i zabierz pami?tnik. Wroc na parler. Ujrzysz 
kolejna scenk?. Waite da Cl klucz do swojego sklepu. Zabierz malowanki 
flamony z podlogi i wrop na ulic?. Odszukaj schodki w dot. Porozmawiasz 
ponownie z Rebeccg, po czym nowym przejsciem udaj si? na rynek. 
Porozmawiaj z kierowc? autobusu. Wroc na Dock Street. Odszukaj schody 
prowadzgce w dPt. Otworz ktuczem drzwi do sklepu Waite'a. W srodku spotkasz 
kolejna kobiet?. Gdy scenka si? skoitczy. otworz sejf kon*inacj?: w prawo na2,w 
lewo na 6. w prawo na 1 oraz w lewo na 2. Zabierz ksi?g? Dagona. Wroc do domu 
Waite'a. Sjjotkasz tarn Rebecce. Porozmawiaj z ni?, poczym udaj si? do hotelu 
Gilmana. Gdy wtasciciel opuPci pomieszczenie, zabierz zza lady klucz. Otworz 
nim drzwi na zaplecze (znajdziesz ksi?zk? i naboje). Gillman wroci i zaprowadzi 
Ci? do twojego fokoju. Pami?taj, by przed snem zarygkwac drzwi! Uzyj Ibzka. 

3. Attack of the Flshmen 

Rozpocznc? si? morderczy poscig, Wstan i pobiegnij do pobliskiego pokoju, 
zamknij drzwi i przesun zasuw?. Teraz szybko przesun pobitskg jjotk? i wejdz do 
kolcjncgo pokoju. Musisz teraz 
zaryglowac dwie pary drzwi (za 
sob? oraz na korytarz). Dostan si? 
lora? do4 z kotei pokoju i 
jxinownie zarygluj drzwi. Wyjscie 
na korytarz zablokuj, przesuwaj?c 
poblisk? szafk?. Szybko otworz 
okno I wyskocz nn balkon. 
Przeskocz dos?siedniego 
budynku. Przejdz przez drzwi, 
obrob si? i zabtokuj drog? za 
pomoc? starcgo zegara. Musisz 
pokoraC dlugi korytarz, unikajac 
strzalow dybi?cych na twoje zyde mieszkaricow miasta. Unikaj okien, kucajgc w 
odpowiednich momentach. Skr?c w lewo i przedoslail si? do korytarza ze 
schodami. Zejdi pl?tro nizej I korytarzem dostari si? do drzwi pw lewej slronie. 
Pomin pokoj z lokatork?. Zabierz z nastepnego jxxnieszczenia apteczk? i otworz 
kolejne okno. Teraz musisz troch? poskakac. Skorzystaj z drabinki. Znajdziesz si? 
na dachu. Przebtegnij cat? jego dtugoM. az do kolejnej drabiny. Znajdziesz si? nn 
dachu magazynu. Odszukaj mate wejscio i wojdz do srodka 

Na kohcu lunelu ujrzysz apteczk?, Wroc w jjoblize drabinki i ostroznie zejdz 
pomi?dzy pudla. Ujrzysz w poblizu savejxjinf. Czas na skradanie. Skrywaj si? w 
cieniu I przemknij si? na drug? stron? magazynu. Ujrzysz dziut?, prowadz?c? pod 
podtog?. Przejdz przez cal?dtugosc jwmioszczenia, az wyjdziesz kolejnym 
otworom. Poskrzyniach przedostari si?do okna. Gdy b?d/iesz na dachu, kucaj?c 
przedostan si? do otworu syslemu wenlyincyjnego. Idz dalej, ominiesz savojxunt, 
az w koricu znajdziesz si? przy dziurze. Wskocz w ni?. Przemknij przojsaem, az 
do schodow. Skr?c w lewo, omin straznikii, az znajdziesz si? przy kolejnej 
dziurze. Wskocz do srodka i idz dakjj. Znajdziesz drabin?. prowadz?c? do biura 
(Hogg's office). Przesun skrzynie bfokuj?c? drzwi. Znidazles si? znow w 
magazynie. Kucaj?comin straznikow, ai dostaniesz si? do drzwi, ktoro zostaty 






otwarte z innej strony kompleksu. Idz dalej, 
uwazaj^ na wszechobecnych mieszkancow 
masta. Gdy zobaczysz stos skrzyii w poblizu 
ogiodzonego terenu. przeskocz na drugg strong, 
aznajdziesz amunicj^do rewolweru. Id2 dalej. 
Wejdz dozniszczonego budynku - ujrzysz 
kolejnq scenke przerywnikow^. WyJScie 
zaprowadzl CI9 na ulic$. Idf w prawo. az do 
zaparkowanej ci^zarbwki. Usuh czerwona 
blokad^ spod k6< samocbodu. a ten stoczy sif w 
dbl, niszcz^c ogrodzenie. Zbiegnij sama 
drogat przemieszczaj^c si^ po znlszczonych 
ojrach i metalowych rusztowaniach zejdz wd6i. 
W podSw'etlonej niszy znajdziesz metalowy 
pr0. Uzyj go. uszkadzaj^c wrujacy wiatrak. 
Ostroznle przedostah si^ przez sk/zydia 
urz^enia. 

4. Sewers 

Id2 przez kanaty. Dojdziesz do schodbw i 
zobaczysz kolejny savepoint. Id2 do pokoju z 
dwoma lewarkaml. Ustaw prawy lewarek w 
pozyql poziomej. by usunqc scieki. Lewy ustaw 
wpozycji plonowej. wpuszczaj^c do pojemika 
$wiez^ wod$. Teraz idz do pokoju z kadzi^ I uzyj 
korby. Otworzysz sptyw wody. Wroc do 
lewarkow i ustaw lewy w pozycji poziomej. co 
wyl^czy doplyw wody. Wroc do pokoju z kadzig 
iponownie skorzystaj z lewara. Teraz szybko 
wejdi do kadzi 1 przeczolgaj sl^ przez sptyw. 
nm zostanie ponownie zablokowany. Gdy 
znajdaeszsi^w poblizu wypelnlonego 
ucz^tkarr^dotu odszukajdrabine. ktor^ szybko 
neidinagorepoinleszczenia. Idz dalej 
kanatami w lewo, a nastbpnie zejd2 wd6t po 
rusztowaniu. Ujrzysz kolejny savepoint. Uwazaj 
rtatrujace pajaki. Gdy znajdziesz slg w poblizu 
drabinki, ustyszysz rozmawiajacych ryboludzi. 
Musisz odwrocic ich uwag^. Idz do kolejnej 
drabiny i potrzasnij krata. Powtarzaj to tak dtugo. 
sz zwabisz ich do najdalszego zak^tka. Teraz 
szybko wrob do pierwszej drabiny i wyjdz do 
gbry. Idz alejkq w prawo. az dojdziesz do 
drabiny przeciwpozarowej. SkorzystaJ z niej, by 
dostad sie do ptonacego budynku. Przedostah 
SI? na g6r?. Uwazaj na rozpadajaca si? podlog? . 
Przedostan si? po belkach do korby. Usuniesz 
blokujaca wyjdcie skrzyni?. Przemknij w dot po 
schodach. Znajdziesz pod nimi kolejna 
apleczk?. Kucajac dostah si? do drzwi, a 
nast?pnie przejsciem do wyjsda z budynku. 
Zanimwyjdziesz naalejk?. upewnij si?, czy 
straznikniespogladawtwojastron?. Idzw 
prawo I skorzystaj z najblizszych drzwi. Wez 
arnuniQ? do rewolwera. Porozmawiaj z Pebek? 
wpokoju z kominkiem. Zaprowadzl Cl? do 
kosciola. 




W mownicy ukryta jest apteczka. Z prawej 
Ujrzysz ukryte drzwi w podtodze. By je otworzyc 
musisz wejsc po drabinie w jxiblizu savepointu 
dogome] partii koknota. Teraz odegraj na 
dzwotsach melodi? w nasl?pujacej kolejnosci: 
srodkowy. lewy i prawy. Szybko przedostah si? 
dootwartego przejkba. Znajdziesz si? w 
kalakumbach. Zabierz dokument z biurka i 
unnesd podcztdwk? od Pebeki we wn?ce. 

Podejdz do sejfu 1 uzyj kombinacjl: w prawo na 
3 wiewona 1, wprawonaSi wiewo na7. 
Zabierz kamienny krzyz. Idz wglab katakumb 1 
uzyi krzyza. Otworzysz przejScre do kanalow. 
Odszukaj savepoint 1 pobtisk? drabln?. 
Znajdzieszsi?wplonacymbanku. Idz prosto. 
Pizeskocz zarz^ce si? w?gle. WejdZ po belce 
ttagbr?, przedostar^ si? przez ogrodzony teren i 
skorzystaj z drzwi. Idz do gory, agdy znajdziesz 
$? na pi?trze ostroznie poskacz po belkach. az 
dolrzesz do przejkria podrugiej stronie pokoju. 
Zsjctz po drabime 1 przeskocz na kolejny. 



Wejdi do gory. W wiezy cisnieh znajdziesz kolejny 
savejxrint. Odszukaj baikon ze skrzyniami i zeskocz. Wejdz 
do domu i odszukaj dolny baikon. Przeskocz z niego na 
zadaszenie i odszukaj wejkHe na strych. Zabierz apteczk?. 
Wyjdz drzwicUTii. a nast?pie przejdz przez okno. Wskocz na 
kolejn? skrzyni?. a nast?pnie z powrotem na wiez?. Przejd2 
na drug? stron? I wskocz na baikon z otwartymi drzwiami. 
Zabierz amunicj? do pistoletu. Idi dalej. Sjootkasz Mackeya. 
Wyskocz przez okno. 

5. Jailbreak 

Wejd2 po drabinie i poczekaj, az siraznikodejdzie. Idz za 
nim. Gdy zacznie gadk? z drugim policj^tem, zabierz tom i 
wejdz na posterunek. ryglujgc drzwi. Wkrotce przybiegnie 
glina. ktdrego spizalnij lomem. Zostaw drzwi naprzeciwko i 
idz w lewo. omljaj?c cele wi?zienne. Wejdz na schody i 
pozb?dz si? kotejnych polk^ntow (nadbiegn? zdolu). 

Zabierz z syplalnl klucze do cel i amunicj? do rewolweru. 
Porozmawiaj z Bumban^m i podaj mu przez kraty zdj?C(e 
jego narzeczone] - zyskasz jego zaufanie. W pomieszczeniu 
naprzedw tyinego wej^iado posterunku znajdziesz bron i 
policyjny gwizdek. Oczysc teren z ryboludzi. Otworz teraz 
cel? i uwolnij wi?znia. Z pierwszej cell zabierz pami?tnik 
Marsha. Wyjdicie na ulic? i udajcle si? w lewo. Omihcie 
plonqcy samochdd. Odszukaj mat? alejk? jx> drugiej stronie 
ulicy. Uzyj tomu, by podwazyb metalowg krat?. Przejdi 
kanatami. zbieraj?c jxidrodze martwego szczura. Wyjdzcie 
j» drabinie do garazu. gdzieczekah b?dzie Mackey. Wrdc na 
posterynek, uzyj data martwego szczura na szalonym 
wi?zniu. co porwoli zabrap z jego cell dokument. W gtownym 
pomieszczeniu (tarn, gdzie znalazies shotguna I pistolet) 
przesuh szafk?, coodstoni sejf. Kombinacja to: prawo na 1 , 
lewo na 8. prawo na 4, lewo na6. Zabierz broszk?. Wroc do 
drzwi garazu i zapukaj. a Burnham otworzy. Pokaz mu 
broszk?. 



6. Escape from Innsmouth 

Kucnij w rogu ci?zarbwki i nie ruszaj si?. Korzystaj z 
apteczek. Wstah, gdy opu^icie miasto i ustyszysz wolartie 
Bumhama. Dalszqdrog? blokuje ci?zar6wka. OddaJ dwa 
celne strzaty w beczki, a oczyscisz drog?. Gdy si? 
zatrzymacie. zeskocz z ci?zar6wki i ukryj si? w cieniu. za 
sieciami rybadcimi. Ominiesz pogoh. Idz prosto. pozb?dz si? 
ryboludzi I pizejdi przez otwarte przejscie w ogrodzeniu. 
Wejd2 przez duze drzwi w poblizu schodOw. Przekradnij si? 
szybko w lewo. unikaj?c straznikow. W gl?bi budynku 
zobaczysz stos skrzyh. Mniej wi?cej w jego srodku 
znajdziesz odpowiedme miejsce. by przecisnac si? do 
Srodka. Korzystaj?cz ukiycia pozb^dz si? straznikow. Teraz 
wejdz schodami do goiy. Jesli rozidjesz okno I wyjdziesz na 
dach, znajdziesz kolejny savepoint i zamkni?te drzwi. Zejdi 
na d6t i przeszukaj pelny solonych ryb pokoj. Znajdziesz 
pistolet maszynowy (Tommy Gun). Teraz wroP do miejsca 
ze skrzyniami i przemknij otworami do innej cz?^i 
magazynu- Zabierz apleczk?, po czym odszukaj wisz^cy na 
^anie klucz. Zobaczysz scenk? przerywnikow?. Mozesz 
uratowac Ruth, chop nie jest to koniecznedo ukohczenia gry 
(a do^ trudne). JeSli si? zdecydujesz, nie wdawaj si? w 
walk? i wroc na dach z savepointem - otworz drzwi, 
uwalniajac dziewczyn?. Przedostah si? do balkonu i 
skorzystaj z drabiny na lewo. Odszukaj drzwi i sforsuj je 
lomem. Sprowadz Ruth na dPI i wyjdz przez okno. Odjedzcie 
samochodem. 

7. The Marsh Refinery 

Wyjdz z samochodu i wspolnie z agentami pozb?dz si? 
strzelajacego z broni maszynowej straznika. Zableiz 
amunicje z biun odszukaj ukryt? za drzwiami bron. Wyjdz 
doogromnego j»mieszczenia i znadz Hoovera. Porozmawiaj 
z nim. Zejdz schodami w poblizu windy w dol. Odszukaj 
drzwi oznaczone tabliczk? Workshop. Zabierz pas (drive 
belt), po czym opuSP pomteszczenie tymi samymi drzwiami. 
Udaj si? w lewo. Znajdz i przejdz przez drzwi oznaczone 
labiiczk? Ore Processing. Id^ dale] i skorzystaj 2 drzwi po 
prawej. Miniesz savepoint. Przejdz przez sklad cyjanku 
(Cyanide Storage) do pokoju generatora (Generator Room). 
Odstrzel ktodk? na panelu kontrolnym I uzyj pasa. Poci?gnlj 
za znajdujacy si? w poblizu fewar. co uruchomi generator. Idz 
teraz do drzwi oznaczonych napisem Bucket Generator! 
nacisnij przycisk na konsolecie (musisz rozbipchroni?ce go 
szkto). Uruchomisz kosze. WrPP si? do pomieszczenia z 
savepointem. Wskocz do kosza. Gdy dcqedziesz do sail 2 
konsolet?, poczekaj az kosz znajdzie si? w poblizu skrzyh. na 
ktore mozesz zeskoczyp. Uzyj drabiny. Odszukaj wej^e 
oznaczone tabliczk? Pressure Control. Uzyj pokr?lla przy 
jednej 2 rur. jjo czym otwPrz podwojne drzwi. Znajdziesz si? 
w pomieszczeniu z savepointem. Schody wyjsciowe blokuje 
para. Przejdz rwwym korytarzem. Zejdz po schodach. Idz w 
lewo. Odszukaj dwie drabiny, Jedna z nich zaprowadzi Ci? do 
zsypu. Idz do gory i zeskocz. Teraz odszukaj drzwi 
oznaczone napisem UjiperGnnder. 



Skorzystaj z drabiny I nast?pnie id2 w gPr? po ta^mociagu. Ujrzysz scenk? 
przerywnikow?. Tasma zacznie dziaiap. W odpowiednim momencie musisz 
odskoczyPw prawo, by ocalip zycie. Gdy tasma si? zatrzyma. wroP jxinownie 
t? sam? droga. Nie wdawaj si? w walk? z przeciwnikami! Zeskocz w dol i 
uzyj drabiny prowadzacej do drzwiczek w teianie. Wejdz do pomieszczenia 
Elevator Control I wciSnij przycisk, co uruchomi wind?. Teraz idi przez drzwi 
z napisem Administration. Zabierz amunicj? i list z biurka. Wyjdz drzwiami do 
sekqi zaladunkowej (shij^ping). Spotkasz Hoovera. Zejdz schodami. a 
znajdziesz si? przy windzie. Wdsnij przycisk. wejd^ do windy i zjedz do 
odiewni (foundry). 
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Id^ w lewo schodami. a nast?pnie korytarzami do pomieszczenia Gold 
Purification. Zejdz na nizszy jMZiorn. Uratuj Hoovera, strzelajqc do Marsha. 
Gdy ucieknie. szybko dezaktywuj kosz za pomoc? panelu u gory. Wyjdl przez 
drzwi z napisem Gold Casting. Idzdalejjximostami. Schodami wdPI 
zejdziesz do korytarza z drzwiami oznaczonymi Gold Casting oraz Chemical 
Storage. Wejdz do tych drugich i skorzystaj z drogi w dbl. Przejdz przez drzwi 
z napisem Electrolysis Maintenance. 

*> ■ Gdysi?obudzisz,schowajs(? 

■ j I r za skrzyniami. Odczekaj 

/ /jl, chwil?,po czym szybko uzyj 

I f schodpwjjo prawej. 

Ostalecznie znajdziesz si? 
przy panelu kontrolnym, 
Odczekaj nawlabciwy 
moment i unichom urzgdzenie. 
WrbPdo miejsca startu. Panel 
kontrolny wymaga nowego 
bezjsiecznika. Przejdi przez 
pomieszczenie kladk? i skr?c 
w lewo. Schody zaprowadz? Ci? do pomieszczenia z apteczk^ i zajsasowym 
bezpiecznikiem w szafce. Wei go, a teraz sprytnie unikaj?c macek (musisz 
przechytrzybpotwora, odwracaj?c jego uwag?) okr?zn? drog? wrbb do panelu. 
Uiyj bezpiecznika i uruchom urz?dzenie. Wyjdz z tej sekcji gibwnym 
wyjsciem (Chemical Storage). Otworz drzwi na gbrze schodbw. Zacznie 
scigab Ci? potwbr. Przejdz przez kolejne drzwi i szybko jezamknij. Po 
schodach wbegnij do pomieszczenia z savejxiintem. W^di po drabirrce do 
szybu wentylacyjnego. Kucaj az b?dziesz mogi nvydostac si? do pomieszcze- 
nia (Gold Casting Room). Odszukaj koiejn? drabin? i kolejnym szybem 
przedostah si? do windy. Wcisnij przycisk z napisem shijriping. Gdy wlaczy si? 
alarm, kliknij guzik otwierajgcy awaryjnie drzwi. Wyjdz na zewn?lrz po 
skrzyniach. Po scence z Hooverem idz schodami do gbry, Odszukaj 
zabezpieczon? kibdk? bram?. Odstrzel blokad?. Wcisnij przycisk i wczolgaj 
si? do szybu windy. Przeskocznadrabin?iidzdogory.Wskocznakabeli 
zejdz w dbi. Gdy staniesz naziemi, przejdz przez dziur? w podlodze. Idz 
korytarzem. Wcibnij czerwony przycisk. by uruchomib drzwiczki. Drabin? 
wejdz do nowej sekcji. Teraz unikaj?c zielonego szlamu dostah si? do me 
zablokowanych drzwi Olwbrz je czamym przyciskiem. W tej sekcji musisz 
przekr?cibczterv2aworygazowe. Niestetytylkojedenmauchwyt. Przekr?C 
pierwszy I przedostah si? do skadxa (Vault B). Zejdz w dot i odszukaj drzwi 
bez zasuwy. Musisz ostroznie przeskakiwac nad mackami jxitwora. Skr?b w 
lewo. Odczekaj az macka uderzy. po czym szybko przeskocz wjej miejsce 1 
idz dalej. Drzwiami dostamesz si? do jxikoju, gdzie znajdziesz klucz 
trancuski. Uzyj teraz ponownie zaworu, poczym kluczem przekr?c dwa inne 
zawory z bokbw jxikoju. Wroc do pomieszczenia z potworem. Omih macki, 
przejdi przez jwkbj gdzie znalazies klucz. skrec w prawo 1 przejdz jxmostem 
do oslatniego zaworu. Uzyj klucza i jjonownie pizekr?c sprawny zawbr, 

Wyjdz szybko z pomieszczenia. Teraz musisz detonowab gaz. Wrbb do 
pomieszczenia. gdzie dostales si? do tej sekcji (drzwi z czamym 
przyciskiem). Tym razem przedostah si? do uszkodzonych drzwi 1 uzyj 
konsolety. Iskra spowoduje wybuch i eksplozj?. Wejdz do znajomego 
pomieszczenia. Nowe drzwi zaprowadz? ci? do swi?tyni. Przesuh statu? 
Cthulhu, a nast?t)nie uruchom wi?zk? swiatta za pomoc? |>anelu. Jesii uda Ci 
si? dobrze skierowac promieh. zwolni si? blokada i b?dziesz mbgl zebrac 
klejnol. Wyjdz z pomieszczenia. 

» 
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8. The Esoteric Order of Dagon 

Podgzaj zazofrilerzaml. Lod na rzece jest niestabilny, wife 
st^pajtylkopobiatychlaflacti. Dostanleszsif dojaskini 
pfzemyinikbw. Idz daJej. Miotaezem ognia stop lod 
blokujqcy wej^ie. 2wab potwora w jaskini w poblize 
wyj^a I potraktuj go strzalem z miotaeza. Wejd2 do 
srodka, zabierz dynamit. W poblizu cel znajdziesz kluez. 
btori i savepdnt. Idz w glqb jaskmi. Uzyj dynamitu na 
pobliskicb beczkach, Gdy nast^pi eksplozja, przejdz przez 
uszkodzone drzwi. Wejdz krf tymi schodami do 
posiadtoTO- Za drzwiami na prawo znajdziesz noz. 
Popebnij pbikf z ksifzkami, a odkryjesz sekretne 
przej^e. Wez dwie apteezki. Idz dale], Pozbfd2 sif 
straznikbw. Odszukaj pomieszczenie z kamiennf tablica- 
Uzyi na niej ksifgi Dagona. Zn^ teraz gabinel z 
kluezem na stole. Zabietz go. a otworzy drzwi do 
magazynu w innej czf^i domu. Wejdz podrabinie. 
Znajdziesz sif w nowym korytarzu. Wejd2 do malego 
pokolku. gdzie lezy shotgun. Pozbfdz sif przeciwnikow 
piftro nizej. strzelai^c przez mate okienko. Wrdb do 
korytylarza i wejdZ do zielonego pokoju. Drzwi 
zaprowadzq Cif na balkon , z ktdrego ujrzysz gtownf 
sekcjf posiadlosci. Wejdz do pokoju z pamiftnikiem na 
krzesle. Zniszcz okno i wejdz do malego pomieszczenia z 
roslinami. Uzyj ksifgi na pokrytych symbolami. 
kamiennych pos^gach. Wrod na balkon. Schody w dot 
zablokowane s^ mebiami, ale rrazesz omin^c barykadf 
wspinajac sif na krzeslo. Odnajdz maty gabinet z sejfem 
na prawo od kominka. Otworzyszgo naslfpuj^c^ 
kombinaejf : w prawo na 1 , w lewo na B. w prawo na 7. w 
lewo na 8. W srodku znajdziesz pergamin z zakifciem i 
ksiazkf . Przetiumaez zaklfcie za pomocf kamiennej 
lablicy na gbmym piftrze (tarn, gdzie uzyles ksi^ki). 
Teraz mozesz przedostad sif przez zapieczf lowane moc^ 
drzwi w poblizu zielonego pokoju. Zabierz klueze do cell z 
mdwnicy I wrod do podziemnego wifzienia. by uwolnid 
Mackeya. Wrocoedo posiadlo^. pokonuj^c 
przeownikow. Zaprowadz Mackeya do pokolku. sk^d 
strzelales przez okienko. Zaeznie on krfcic korbf . a 
mechanlzm uniesie blokujfcy przejsc'ie kamieit. Wejdz do 
sekretne) swl^tyni. Pokonaj dwoch czarownikow. Kazda ze 
statui oznaezona jest innym symbolem. Dagon w ksztalcie 
litery H. Cthulhu piramidy. a Hydra diamentu. Za 
pomnikami sa przyciski. ktore musisz nacisnfd w 
odpowiedniej kolejnoto: Dagon. Hydra. Dagon. Cthulhu. 
Dagon. Cthulhu. Otworzy sif drzwi. 

9. A dangerous voyage 

Przeszukai statek. Porozmawia) z mfzczyzn^ za sterem. 
ktory skieruje Cif na poklad. Porozmawiaj z czlowiekiem 
przy wysciu. a nastfpnie z marynarzem uzbrojonym w 
ptstolet maszynowy. Rybostwory zaatakuia statek. 

Musisz ocaMcjak najwifcej marynarzy. W pewnym 
momencie jeden z walczfcych poprosi Cif o wifcej 
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amumqi. Wifczy Ci kluez do magazynu pod poklademi. 
Zanie§ znalezisko na poklad. Nastfpnie marynarz wydte 
Cif do ambulatorlum. Zabierz slamtfd medykamenty. 
Wrfcz je marynarzowi, po czym wlgcz sif do walki. Gdy 
zmnieiszy sif mtensywn'osc alaku. podejd2 do balustrady z 
prawej strony od drzwi na poktad. Gdy ustyszysz krzyk 
marynarza. chwyc sif porfczy za pomoca przycisku akqi. 
W okrfi uderzy tala, znnalaifc ludzi z pokladu. Kolejne 
uderzacbfdf co 30 sekund. Musisz doslaC sif do 
wielkiegndziala wcentrum poktadu. Lewym tnggerem 
przyblizysz widok, galkg zmienisz pozycjf dziala. zaS 
prawym triggerem oddasz strzal. Celuj w swiec^ce na 
niebiesko swiatta. W razie potrzeby biegnij z powrotem do 
barierki. by ocalib zycie. Nastfpnie wroc na poklad i 
wspolnie z rr«rynarzem udaj sif do ambulalonum 
Zarygluj drzwi i wyjdzcie bocznymi drzwiami. Z kabiny 
zabierz pamiftnik i amunicjf . Mozesz zapisaC stan gry. 
Wroc teraz do korytarza z parq i przekifb zawdr na lewo. 



Idz do kotlowni (Boiler Room). Drabing zejdz w dol do 
maszynowni. Zamknij drzwiczki do piece. Wejd2 do 
systemu wentylacji z lewej i czolgaj^c przedostah sif do 
kwatery kapitana. Znaidziesz tarn amunicjf i kluez do 
zbrojowni. Otworz drzwi. Idz dozbrojowni i zabierz pistolet 
maszynowy oraz uzupelnij amunicjf. Nastapi kdejny atak 
potworow. Zejdz do maszynowni i uzyj dynamitu. by 
wysadzic wentylator. Wejdz w powstaly otwdri przedostah 
sif do magazynu. Zabierz lorn i apteezkf . Porozmawiaj z 
marynarzem, ktory da Ci kluez do tadowni i wypusci tylnymi 
drzwiami, £>o tadowni prowadz^ drzwiczki w podtodze 
niedaleko kajut zatogi. Otworzysz je nowym kluezem. 
Zabierz apteezke I spawarkf (welding kit). Wroc do 
maszynowni i przekrfc zawOr, ktory zatrzyma ulatniajqca 
sif parf , Odszukaj korbf z klOdkg (odstrzel). Zmz drabinf i 
we)dz do gory. Pfknifcie w rurze potraktuj spawarkf. WroO 
teraz w poblize 
pieca i przekrfO 
znajduj^cysif tarn 
zawor. Teraz id2 do 
goiyiprzekrfC 
zawOr, ktory 
wczesniej 
zakrfcites. Silniki 
ponownie odpalf. 
Wroc na poklad. 
gdzie zaatakuje Cif 
sam Dagon. 

Pokonaj go celujf c w glowf z poktadowego dziala. 

10. Devil’s Reef 

Idz przed siebie. WkrOtce dotrzesz w poblize przepabci. Po 
drugiej stronie ujrzysz jasnq plytkf uruchamiajfCf pulapkf . 
Gdy przeskoczysz na drug^ strong , szybko kuenij i wycofaj 
sif na krawfdz przepasci. WkrOtce dotrzesz do kolejnego 
savepointu. Przed Tobf odcinek, gdzie wiej^ silne wiatry. Idz 
wzdiuz polki skalnej prowadzfce) w dot. uwazajfc na 
usuwa)^ sif sped nog drogf . Wez rze2biony dysk. Teraz 
id2 polka wiodaca wgOrf . Odszukaj pokOj z malowidlami 
nasdennymi. Zabierz koto pasowe (pulley). UmiesO 
kamienny dysk w odpowiednim miejscu, a otworzysz 
sekretne drzwi. Wez d2wignif ze skrzyni, Wroc w poblize 
rozgwiazdy i id2 tunelem w lewo. Uwazaj na pulapki i 
zapadajace af podloze. Odszukaj schody prowadz^ce do 
zielonej bciany. Wejdz do jaskini i dotrzesz do polki skalnej. 
gdzie uzyj dzMgni na malej dziurze, a nastepnie pudfgnij za 
nif - unieruchomiszczctsowo pulapkf. Szybko zejdz na dot i 
przelec po drewnianych deskach w stronf przejscia. 
Uwazajac na falf kucaj. przemicszczajac sif do przodu. 
Dotrzesz do zniszczonego mostu. Uzyj kola pasowego. 

Wejdz do pomieszczenia z konsoletf. Uzyj na niej ksifgi 
Dagona. Odwroc sif i uzyj broszki Ruth. Wcisni) 
nowopowslaty przyeisk. co aktywuie odiiczanie. Niedotykaj 
zielonego krysztalu. WrOc w poblize mostu. Musisz skoczyC 
na bardzo ciehk^ pplkf skalnf. ktbra znajdujesif prostopadle 
do klerunku. w jakim znajduje sif zerwany nwst. Teraz 
podf za) sladem wyznaczonym przez czerwone Swiatlo, az 
znajdziesz podest, gdzie nalezy umiesde czerwony krysztal 
(ten ze Swiqlyni w fabryce). Otworzy sif nowe przejScie. 

11. The Air Filled Tunnels 

Idz tunelem do miejsca, gdzie mozesz zapisacstan gry. 
Odszuka) kamtenna tabllcf I uzyj ksifgi Dagona. Idz tunelem. 
Obodzisz sif w cell, pozbawiony broni, Wez z ziemi stare 
dtutoi uzy) go na zakratownniu w podlodze. Gdy spflane 
slworzonie zwroci uwagf straznika, wrPb przez otwor do 
tunetu. Straznik wychodzfc pozostawi otwade drzwi, 
Wydostan sif z cell I udaj sif w dol korytarza, unikafac 
sprytnie straznikbw. Gdy dotrzesz do savepoinia, skifc w 
lewo. Przemknij sif za plecami straznikow przy ognisku. Idz 
wzdiuz sciezki. Odszukaj maty wytom w lewej sciame. 
Wczotgaj sif tarn. Id2 datej. az znajdziesz sif w jaskini 
wypetnlonej roslinami. Znajdz i zabierz wyrbzniajaca sif. 
jasnoniebieskq roblinf . W jxiblizii drownianego znaku 
znajduje sif mala dziura. Wejdz do mej i id2 luneiem, az 
znajdziesz sif w jaskini z zielonym krysztatem. Na razie 
zoslaw kamich i udaj sif duloj. az dotrzesz do wodospadu. 
Zejdz na dot - lewy tunel zaprowadzl Cif do savej»inhi. Idz 
date). Ujrzysz scenkf . Rozjxjcznie stf walka z Robertem 
Marshom. Pokonaj go, korzystajaczoznajdujfcego sif na 
stole noza. Gdy zginie. zabierz zteezki kluez. Wyjdz 
drzwiami i udaj sif do pokoju ze statuf Cthulhu. a nastfpnie 
wrtei schodami. Znajdziesz strzolbf i apteezkf. Wroc do 
gory 1 pojdz dtugim korytarzem, az do zdobionych drzwi. Nio 
otwieraj ich! Kuenij i przez szpary w scianie powystrzelaj 
wrogdw. Gdy ostatni padnio, idz daloj. Musisz teraz 
odszukab jaskime z drzwiami do laboratonum. More 
otworzysz kluezem z teezki Marsha. Zabierz srodek 
owadobojezy. Tylnymi drzwiami udaj sif do wifzienia. 





Kohezysz gr^.'.. I 

» Aby ukohezyb grf na 1(X)% musisz uzupetnid wszystkie wpisy w I 
dzienniku, odnaleib strzelbf w rafinerii (ukrytaza drzwiami jednego 2 I 
biur wgtbwnej sekeji) oraz uratowab Ruth zeszponbw kultystbw | 

(scena w magazynie). Wazne jest, bys ocalit tez jak najwifcej I 

marynarzy podezas alaku hybryd na statek. Poziom trudnobci me 1 

wptywa na ocenf procentowf. 

Ukohczeniegrynieotwieradosffpudodrugiego.lepszego 
zakohezenia. By je obejrzeb, musisz zdobyb najwyzsz^ range koheowf I 
CA" Mythos Rank). Nie jest to tatwe, gdyz wymaga ukohezenia gry w 
czasie ok. 3.5 godzin (z mniej niz 30 save'ami) lub 5 godzin (z pifcioma 
mozliwymi save'ami). Nie osi^gniesz tez rangi A, jebli grasz na 
najnizszym pozion>ie trudnoSci (Boyscout). 



Odszukaj ogromn^ roslinf i uzyj truazny. Zanim wejdziesz po konarach 
do g6ry udaj sif dogomych partii wifzienia. Odszukaj odebrang Ci 
uprzednio broh. Z jednego z pomieszczoh zabierz wtadro z jedzeniem 
W jednej z cel znajduje sif mutant, ktorego zabib mozna jxidajf c mu 
zalrufe jedzenie (uzyj mebiesktej rosliny) przez otwor do dystrybucji 
pokarmu. Gdy bestia padnie. otworz celf i zabierz mtotek. Wroc do 
miejsca. gdzie znalaztes zielony krysztal i wydobfdz go za pomocf 
diuta I mtotka. Teraz czas udac sif do miejsca. gdzie znajduje sif 
zniszczona srodkiem owadobbjczym roslina. Wejdz po konarach • 
znajdziesz sif w poblizu bramy. Uzyj zielonego kryszlatu na podeSete i 
wetsnij zielony szescian. Przejdz przez bramf . 




Wez lezfca z prawej 
strony obc^bron 
energetyeznq. Mm 
savepoint, idb tunelem na 
lewo. az dojdziesz do 
drzwi . Idz skalna sclezKa 
w dot, az znajdziesz sif 
ponowniew 
pomieszczeniu z 
roslinami. Idz przez 
dziurf wscianio. a2 
Irafisz w poblize 

wodospadu. Tym razem wybierz prawy tunel i dotrzesz do wodnej niszy, 
jietnej rozgwiazd. Zabij je bronlf energetyezna. Idz date). Szybko 
przebiegnij przez kamienny irwsl. Skaczfcpo skalnych polkach 
dotfzeszdo miejsca, gdzie zaalakuia Cif dwa lalajgco potwory. 
Obrazenia zadab im moze wylaeznio w pelni naladowann broh 
energotyezna. Pifc slrzalbw w kazdf z poczwar zalatwi sprawe, choc 
me jest to proste. Gdy pozbfdziesz sif natrflow, idz wgdtf po skalnych 
polkach. a nastfpnie wojd2 do gory po rosn^j na skali wmorosli 
Tunelami przedostah sf do kolejnego savopointa. Wejdz do swiftynl 
Uzyj ksifgi Dagona na kamiennych tablicach i wejdz do wnftrza 
swiftyni Po u)X)ranlu sif z potworami. wejdz na piftru, gdzie spotkasz 
Hydrf . By ja pokonac musisz wypetnib bar'ikf wodq - uezynisz to 
przesuwajac znajdujace sif w pohlizti cztorech pomnikowdzwigoie. 
Gdy urunhomisz piorwszq, id2 w dot i strzel w gong z naladowanej w 
pelni broni- Teraz szybko wejdz do wody w poblizu 'pradawnej-, a 
zmieni sif obraz i ujrzysz swiat z punktu widzenia jednego z potworow. 
Szybko dostah sif do umieszczonych wyzoj jiomnikow i uruchamKij po 
kolei dzwignie, atakujqc jo. Powtarzaj numor z gongiem Ink diugo, az 
przesumesz wszysikic dzwignio. Gdy banka iwypctni sif wod^. strzel w 
sadzawkf i. naladowanej broni, a usmaiysz poczwarf . Zabierz zloty 
dysk, Uzyj ksifgi Dagona na kamiennejtablicy, by odczytaclokst. Teraz 
uzyj dysku na ezorwonym przycisku, by otworzyC dr/wi. IdZ po 
schodnch do gbry. Biognij korytarzami, az znajdziesz sif w jxzblizu 
laboratonum, Idz dalej luneiem. az odnajd/iesz portal. Uzyj zlotogo 
dysku na panolii konlrolnym. Przejdz przez otwartq bramf - Gralulacjo' 
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Bojka dio , 
dorostych^ 

S OpowieSd o rozrywkowej i 
wiewldrce jest do^6 I 
Kontrowersyjnq produkcjq. l 
Swego czasu pozycja ta J 
. &y(a oslatnim wielkim hitem na 1 

. konsoi? N64, notabene przeznaczo- .1 
• r*jm dla dojrzatych odbiorcow (od lat f 
18}. dio6by ze wzgl^u na zawarte 1 
. m niej sadystyczne tre^ci, wulgame % 
• Qtrrtli'iiia czy erotyczne smaczki. '] 
Je^kze w catym tym natloKu J 
' fpotasici. dzielo Rare ma w sobie j 
wflB^igt^bie. W gruncte rzeczy Jj 
^ hs^zo m^dre przestanie, daj^ce do i 
mqitenia za^lepionym, zawistnym i '] 
fetszywyrri ludkom. Potnimo, ze ^wiat | 
m dalszym ci^gu kr$ci si$ wok6t I 
^ ie n i q dza, to czy tak naprawdp jest J 
'w polrzebny do szcz^Scia? J 

Odpowiedi na to pytanie z j 

j^nosci^ uzyskasz kohczqc I 
mtuzlnkoa^ produk^ a ponliszy j 
flshs porrraze Ci w tym nalezycie. ^ 




I HANGOVEITi 

Bedqc w stanie wskazujacym sprobuj 
pizedostac s>^ do rszyduiacego opodai 
stracha na wrobte. wda| si$ z nim w 
dysKtisje- Stan na pobtiskicn podestach z 
Iiterq B i wciskai adekwatny do tego przycisk 
na padzie. PoodzysKaniu «>fawnoso 
flzycznej wsKocz do wody i pc^n na 
wyspe. poznajac zarazem kotejne podstawy 
sterowana. 




Przedostan si? dalej w g)qb planszy, az 
dotrzesz do pot?znego gargutca. na razte go 
olej - pociagnii dzwigni? i wrob do drzwi, 
ktoreniedawno nunqies. W srodku pogon 
uctekajacy klucz. po chwih wiewor zyska 
pierwszq bron • pateini?. Z )6| pomocq 
pokonaj 3 impy. podnies wypiLity klucz 
(mozna go wainqc, gdyby slawial oport I 
otworz nim dtzwi. WroCdo skamienialego 
potwora. zdziei go patelni^ i obejrzyj scenk?. 
Wskocz na kamien, a z n«go na 
przeciwtegte podwyzszenie. Zdetonuj 
bk>ku;qcy przetsoe karmen i opuSb level 
nowo otwartym przejsciem. 

I WINDY I 

Gdy odzyskasz kontroi? nad Conkerem. udaj 
s<? w prawq stron? od znaku i porozmawiaf 



(j]OR/1DniM Qh 



z panlq pszczdtkq. Wrbc z powrotem i udai 
SI? w drugim kterunku, Ukradni) miod z ula 
os. a nas1?pnie zasuwaj z nim zpowrolem 
do pszczolki. W nagrod? za ten wyczyn 
otrzymaszlOOS- 

0 % 



Wrde z powfoiem i prz^dz ptzez most. Kup 
od Birdiego Histrukc]? za 1 0S. wkrotce 
potem odzyskasz kas?. Uzyi instrukc|i na 
podescie (Bl i za pomocq procy ustrzel 4 
pot?zne zuki. Odblokuie si? przetscie w 2 
nowe rejony. Na poczqtek wybterz vvejsoe 
do krainy z prawej strony. 

BARN BOY^ 

Przejdz przez strumyk. a nast?pnie w 
prawo I wgor? wzgorza. Zagadaj z 
JacK'iem (niebieskie piidelko). Wroc na 
poczqtek levelu i udaj si?sclezk4 wzdtiiz 
skal. po drodze uwazai na skaczqce 
skrzynie NakoncunatiatisznaBurta 
iKolejne mebieskie pudetkol, miisisz leraz z 
serowej zagrody ubic koletno 3 zakqski i 
zaniesc owe smakotyki do szczufka 
Marvina (jest w miojscu. gdzie gadales z 
pierwszym pudeikiem}. Po tym, jak pasozyl 
eksploouje z przejedzema. wskocz na 
rozowe pudelko i za pomocq mr przedostan 
SI? na dach budynku - na gorze czeka 1 0OS 
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I przycisk. ktdry nalezy wcisnqc (otworzy si? 
brama) Weidzdown?trzastodotyipodejdzdo 
pana'widelkr PoostrejwymianiezdanczekaCi? 
nietypowa walka. natezy prowokowab widty do 
ataku. kryjac si? za skaczqcymi wokol stogami 
siana Pozniszczemuprzezniegooslatniejkupy 
stomy. obejfzyj scenk?, anast?pmepodqgnij za 
dzwigm? w rogu pomieszczenia. Na zewngtrz 
wypadnie gnjby krot pszczot. opusc stodo*? i pomoz 
mu za^xkoib jego potrzeby. lYamawiajqc pobliski 
kwiatek do zapyienia. Pam narcyz za darmo jednak 
nieodkryjebiustu, Mustszzatemdostarczybjei 
swoistej rozryvYki w postaci laskotek, a te wydai^ 
SI? najlepiej realizowac male pszczOlki. 
Potrzebnych jest 5 nalotow. kotejne roje owadow 
znajdziesz za drewmanq zagrody, na polu 
serowym, w dole kanionu (obok koszy na smieci). 
na dactiu stodoly oraz tuz przy wyjSciu z levelu. 




Poslucbai leraz jak kopuloje pszczola. a nast?pnie 
sam skorzystaj z pierst kwialuszka. Wskocz na jO) 
'Dalony'. ate ntczym trampdina wrzucq Ci? do 
ukrytej wn?ki z kolepq 'setkq". Udaj si? teraz na 
przeciwko. do miejsca gdzie skacze sKrzynia. a gdy 
zatrzymasi? nachwii?. wskocz na niq ■ przedostan 
sianawyzszqkondygnacj? Wewnqtiz stodoly 
przejdz ostroznie po wqskim podescie. uwazaj^c na 
przeszkadzajqce nieli^rze (w razie potrzeby 
opalajqc je z motacza). Na koi^cu poddasza celnym 
rzutem zetnij Im?. na ktorej powiesity si? widly. 
Zeskocz w dot . Pan widelki okaze swoj? 
wdzi?cznoscza oswobodzenlego ze stryczka. 
Wdrap si? na Prankiego i z jego pomocq dzgnij 









trzykrotnie ogromny stog siana. Nast?pnie czeka 
Cl? druga faza bitwy |uz z bardziej zmechamzo- 
wanq formq lejze kreatury. Wskocz ponowme na 
widelki I kustykaj za jednq z poblisKicb rur 
Zaczeka], az c^rg odpah swoje rakiety. a te 
uderzq w kanalizacj?. Wytrysk wody spowoduje 
zwarcie u blaszaka. a Ty wowczas b?dziesz imal 
ok8z;?wcisnqc|egoprzyDSknapieradi. Powtorz 
sukcesywme trzykioime ow? czynnosc. a 
‘sianominator' wyzwnie ducha. Podplyn teraz do 
drabinKi poprzedzajacej napis EXIT, wdiap si? na 
gor? I za pomocq nozy poScmaj zalegajqce w 
wodzie przewody pod napi?ciem (tak. aby nie 
doznac porazenia w raz<e koniaktu). Gdy poziom 
wody wzrosnie. przeplyn rta przeciv^lq drabn? i 
zniszcz pozoslale kable Teraz wystarczy 
poczekab. az pomieszczenie 
nabierzewystaiczaiacq - { 

ilosc cieczy. tak abys 
mogi swobodnie opuscic 
Iq lokai^?. Na zewnqtrz 
wskocz naceiamicznq . 
ptyt? trzymanq przez * 
zak^XuiTonqpostAC. ^ 

KoieS wyrzuci Ct? na ^ 
wyzszq plattmm?. ^ 

gdzie lezyl 00 dolcow H 



mm 





I WINDY I 

Czas zmienidotoczenie na bardziej smrodliwe, 
wi^ opu^ skalist^ krain$ i na rozwidlenlu 
drag udaj si@ tym razem few^ odnogq. Teraz na 
wprost do wnftrza matej ke^iny obejrzy]’ 
scenk? i przejmij ziecenie od zuka. Wskocz 
’na kowadto' miazdz^ kladk^ w pocHodze. 
KontynuuJ zwiedzanie wprost przed siebie, 
likwidujqc po drodze >mpy. Dale] droga 
prowadzi na g6r§ po linaiSi, zmierzaj 
konsekwenfnie wgt^. az trafisz do areny z 
bykiem. 







Na pocz^tek wdrap si$ na pobliskie beczki. a 
nast^pnie pochytym daszkiem przedostah st^ 
nasarn^ gor^ (uwaga na tocz^ sif kule). 
Wskocz na belonowy zawor t biegnij zgodnie z 
kierunkiem wskazywanym przez strzatk?. 
Teraz zabaw si? w torreadora, prowokuj^c 
byka tak, aby ten uderzyt w tarcz?. Gdy na 
placu bo|u pojawi si? krpwka. ponownie skus 
rogacza by uderzyt wtarcz? (tym razem 
drewniang), uskakujqc na bok wostatniej 
chwili. Ctiwifowo otumantony byczek 
znakomide nadaje si? do ujezdzania. 
Wykorzysta) nowy srodek transportu do 
stukni?c(a przedstawicielipfdzeriskiejtbiorqc 
uprzednio solidny rozbieg - B). Mudka z 
nadmlaru wrazeP napije si? srodka 
przeczyszczaj?cego, a nast?pnie oprozni 
zawartosd swpjego zoigdka. Potrzeba ttzody od 
3 krow. tak wi?c pozbgdz si? tej wysluzonej 
(ponownie pomocne okaze si? trykni?cle byka) 
i powtorz ten scherrrat dwukrotnie. Za trzecim 
razem pod ttustym zadkiem byczyska zapadnie 
sl?krata. aTyzpowodzenlem b?dzlesz rnbgt 
wskoczyd zaraz za nim do srodka studni. 

Wyjdz na powierzcbni?, a nast?pnie poptyr^ w 
prawo, na podedoe z liters B na\ez^zazyt 
^»cjaJne pigutki. Od teraz mozesz nurkowac. 
Wykorzystaj nowq zdolnodd, aby wrocid z 
powrotemdo kadny iuklem (po drodze 
ustyszysz glos wo)aj?cej mamony, nie 
omieszkai jej zabrad ze sob?). Na zewnqfrz 
budynkg pozb?ctt si? natr?tnych Impdw, tak aby 
swobodme przeturlad kullst? kup? naskra] 
przepasa I zizucid (likwidujgc tym samym 
slraznlka pod skarpa). Przejdi w miejsce 
strzezone przez chodz?ca (rzod? I wciSnij 
przycisk. ktdry odetka korek w pobliskim 
jeziotze. WIr wodny wciggnle do srodka wrogie 
jednostki, a Ty z powodzeniem b?dzlesz mogt 
udad si? do wn?trza krypty po prawej. 

I BATS TOW^ 

Ubij targ z rybaml-kotami i ptyti przed siebie do 
momentu.azujrzyszwodnegobultdogana ' ' 
smyczy, tuz obok niego znajduje si? biata 
poswiata. Wptyrt do jej wn?trza i kontynuuj 
zwiedzanie, az wyptyniesz na powierzchni? do 
srodka wiezy zegarowej. Zagadaj z zdttym 
trybikiem. opodwi^nej osobowoscl. Przedoslart 
si? teraz na szczyt baszty zgamlaj^ kapuch? 



Zejdz na ddt, musisz teraz znaiezd 3 zedskie 
nasadki z?bate (zielona. niebieska I czenvona). 
pierwszaz nich blega tuz obok (walnij z patki, 
aby si? uspokoHa). 2 pozostale znajduj?sl? w 
podwodnym tunelu. Gdy wszystkie 3 osadzisz 
na trzpienlu, wskocz na betonowy mecbanizm I 
biegnij zgodnie z kierunkiem wskaznika. 
Obejrzyj scenk? i wracaj z powrotem do 
wodnych kodakdw, teraz mozesz bezpiecznie 
przeprowadzid cate stado w okolice sejfu. Po 
otwarciu wrot wejdz do wn?lrza skaibca, a 
nast?pnie za pomoc? procy ustrzel poprawn? 
komWnacJ? (wzdr jest na ^anie, kod z kotei 
jest ruchomy i nafezy trafid w dany symbol w 
odpowiednim momende)- Poptyii w dot 
planszy, po drodze uwazaj?c na mechaniczne 
ryby I uzupetniaj?c zapas tlenu wsrod 
unoszgcych &? b^belkdw. Przeptyrt zielonym 
tunelem (zmlenlajac baterie do latarki, na 
gdmym l?dowisku). nast?pnie skieruj si? 
niebieskim tunelem I wyptyd na powierzchni? 
(d^wignia do poci?gni?da). Wracaj do wody I 
udaj si? kolejnoczerwonym, a nast?pnie 
zdttym tunelem. Wynurz si? na powierzchni? w 
nowodost?pnym rejonie. Wskocz do kottowni, 
gdzie czeka Cl? walka z ognistymi diabetkami. 
Polej browar z gwinta wielkiej beczki, a 
nast?pnie rozepnlj pory i oblej rz?sistym 
moczem niesforne chochliki. 



w scian? ogona kejtra, aby dostad si? do 
wyzej umiejscowionej wn?ki z mamon?. 







Kolejnq faz? potyczki jest pojedynek z boilerem 
wyposazonym w wielkie statowe jaja. Zaci^gnij 
piecyk pod jeden z komindw, a nasl?pnie uzyj 
dzwigni w rogu. ktdra zleje krocz?c? machin? 
czamq ciecz?. Wykorzystaj jego moment 
dezorientacji I przylej mu dwiemacegielkami 
w kJejrwty. Standardowo powtorz czynnosd 
trzykrotnie, a nast?pnie wez spraw? wswoje 
r?ce i przetocz pozostale poogrzewaczuj?dra. 
Pierwsza ‘kuleczk?" przeturlaj na wyztobienie 
w ziemi (obok bramy), a drug? zepchnij z 
podwyzszenia oczyszczaj?c tym samym drog? 
do wyjScIaz szukan? 'tortun?' pieni?dzy (cale 
1 0$). Wskakuj?c z powrotem do wody, 
przygotuj si? na ucieczk? przed psem, ktdry 
zerwal si? z kagartca, Dofarym rozwt?zaniem 
jest ptywanie “poprzez koty", wtochata przyn?ta 
skutecznie spowotnla psiaka na moment. Gdy 
dotrzesz ra paejetzchni?, skorzystajz wbitego 




I WINDY I 

Wrdd teraz w okolice kabtny z kup?, chwyd 
za nowo wytworzon? owaln? trzod? I 
zacznij j? toczyc na sam szczyt pobliskie] 
gdry (zwrdd uwag? na to, czy droga 
prowadzi przez znak 'Upper"). Pchaj j? tak 
dtugo. az pojawi si? moziiwosd zrzucenia 
na teb pot?znego zuka. Zejdi na ddt po 
now? kuleczk?! uzyj afternatywnej drogi, 
aby przeturtad j? na sam? gdr? (tablica 
'Lower'). Zanim w^hniesz j? do otworu, 
naczubie wzniesienia uzyj Smierdz?csj 
bryty, aby wspi?6 si? na szczyt i zgam?d 
szmalec. NakoniecpozostajeCijeszcze 
wrzucid kul? w otwdr i wej^ w nowo 
otwarte przejscie u dotu wyzyny. 



I SLOPRANOI 

Gdy znajdziesz si? we wn?trzu swoistej 
"wytwdmi czekcrfady”, wystuchaj rarzekati 
zuka, a nast?pnie zlokalizuj w poblizu 
slodk? kukurydz?. Warzywo nalezy ubid. a 
nast?pnie zrzuctdz kraw?dzi podestu do 
Srodka kupiastego jeziora. 




and I m going to (hrow my at 

Po ztozeniu 3 ohar. pojawj si? Boss - 
wielgachna kupa, na dodatek gustuj?ca w 
spiewaniu operowym. Patent na pokonanie 
zwyrodnialcajesi nast?puj?cy: musIsz 
skorzystad z dost?pnych podestdw z liter? 
8, aby dsn?c w jego paszcz? papierem 
toaletowym, w momencie gdy fen b?dzie 
wyglaszad swoje arie. Walka podzielona 
jest na 3 fazy (ogdiem potrzeba 7 celnych 
trafied). Gdy jego donosny glos zbije 
szybk? b)okuj?c? dost?p do ukrytego 
pomieszczema, udaj si? tarn pr?dko i uzyj 
spluczki, aby odestadsmroda tarn, gdzie 
jego miejsce. Po walce wei tez pliczek 
'zielonych' i zmierzaj w sfron? nowego 
przejsoa w podziemiach kibla. Zanurkuj w 
sludzlence, a nastepnie przeptyrt 
bezpiecznie pomi?dzy obracaj?cymi si? 
wtalrakami. Daiej droga prowadzi na gdr? 
(uwaga na ruchome kosy!). Naszczycie 
napotkasz niezbyt rozgami?lego straznika - 
optad damn?, aby przejSd date). Teraz 
lawiruj?c poml?dzy wrednymi 
tyranozaurami, musisz przedostad si? na 
sam szczyt postumentu (100$), Uzyj 
trzykrotnie kowadta, aby przedostad si? do 
epoki lodowcowej. 

M UGA BUG^ 

I A B?d?c pod ziemi?, uderzrazjeszczew 
A statu?, aby zainicjowad otwarcie bramy. 

• I Udaj SI? wslron?baru (Solid Rock) I 
4^' uwazaj?cnakamlennychziomali. sprdbuj 
ukraSdkamieniprzefoczydgowstron? 
przeawleglego turtelu. Skata mczym kuta 
do kr?gli oczyScI drog? do pieczary z 
pof?znym skalnym smokiem. 









Kieruj si? w praw? stron?. Przejdz przez 
ruchome wrote z czerwon? sfrzalk? i id4 
date] do momentu. az natrafisz na 
pot?znych rozmiardw jajo. Z pomoc? 



wyrzutu z betonowej plandeki wskocz na wierzch 
jajka i wysiedi go niczym kura. Po chwili pojawi 
si?Tw6j nowy kompan w postaci Dtnozaura, kto? 
znakomicie nadaje si? do oczyszczania drogi ze 
zb?dnych jaskiniowcdw, Wrdd w towarzystwie 
gada do pieczary i zaprowadi go w okolice 
swoistego ottarza. Strzel terazz procy w przycisk 
ze slrzatk? wskazuj?c? w gdr? (podniesie si? 
betonowy Wok), Wnastw>nej kolejnosci wprowadz 
na podest matego dtno i szybkim 'mykiem' 
ustrzel z procy sfrzatk? *w ddt'. Wieikie 
smoczysko b?dzie pod wrazeniem Twojego 
czynu, do tego stopnia, iz otworzy swdj pysk z 
diugim oslizgtym j?zoram, Pojawi si? tez mnich 
ze swoim kamieniem-trarr^in?, tradycyjnie uiy] 
go. aby dostad si? na niedost?pne drog? 
konwencjonaln? rejony. Na grzbiecie smoka 
znajdziesz dolary i b?dziesz musial poradzid coS 
ze schorzeniem potwora. W momencie gdy 
ujrzysz, ze zielony dym przestame unosid si? z 
przegrody nosowej, wskocz tarn pr?dko i nasyp 
pieprzu po obu sfronach. J?zykzostanie 
oczyszczony ze ?iiskiej tlegmy i b?dziesz mdgi 
swobodnie dostad si? do wn?trza jego g?by. 
Gdzied w okolicach zot?dka znajdziesz cialo 
martwegojaskiniowca, wez jego czapk? i wracaj 
z powrotem do "ottarza". Nowy image pozwoli 
zrekrutowad solidn? ekip? sprzymterzeiicdw. 

Udaj si? z nimi przed bar i zrdb porz?dek z 
'twardzielami'. Zagadaj z ochroniarzem i wejdz 
do srodka Wubu te<*no. Na pocz?tek idz za lad? i 
zacznij turlad znaiezion? tarn skat?, tuz nad 
przycisk znajduj?cy si? na pi?trze pubu. Teraz 
zfTXJtywuJ si? do zabawy drinkiem z gwinta 
(beczka jest obok baru). Wrdd na scan? i zacznij 
sikad na jednego ze skamtenlatych godd, tak aby 
wtoczyc go w otwarty otwor. Przywrdd swoj stan 
do trzeiwodci (tyknlj flaszk? Feel Good) i wskocz 
w mieisce, gdae zepchn?tes kamieri. Ponownie 
nalezy go przeturlad na przycisk znajduj?cy si? na 
dmgim kortcu sctezki. Otworzy si? kolejna wn?ka. 
do ktdrei analog icznie nalezy skierowad moczem 
kamlota. Zanim opuScisz imprez?, zaWerzze 
sob? kapuch? z podniszczonej klatki. Date) czeka 
Ci? fozmowa z ojcsm chrzestnym, ktdry zieci O 
zadanie. Masz 90 sekurtd. aby wrzucid bomb? do 
wn?ttza 2ot?dka smoka (w lokacji. gdzie 
znalazted czapk? jaskiniowca). Po eksplozji 
poziom lawy jxxlniesie si? na tyle, ze b?dziesz 
nxigi ptzejdd na drug? stron? ptanszy. Za chwii? 
stradsz przytwnnoM. a gdy si? ockniesz okaze 
SI?, ze cal? Two]? kas? skradty prehistoryczne 
rzezimieszki. 




Aby odzyskad z powrotem zieione papierki, 
musisz wygrad wydcig na odrzutowych deskach. 
Na pocz?tek opanuj tras?, a wraz z kolejnymi 
okr?zeniami zaczniesz doganiad ztodziet. Gdy 
znajdziesz si? wystarczaj?co blisko, uzy) paty, aby 
odzyskad cz?§d kwoty. Miej na owadze, ze po 
dorwaniu 2 deiikwentdw, pogort za ostatnim 
odbywa si? na nioco zrrxxJyfikowanej Irasie 
(ostatnizakr?iwprawo). Pokonanie trzedego 
oponenta jest rdwrwznaczne z odblokowanlem 
d03l?pu do ukrytej lokaqi (100$). Moinasi?tam 
dostad uzywaj?c spec)ainej skoczni pod kontec 
wydcigu. Bez w?tpienia|est to najbardztej 
frustruj?ca cz?§d gry i wymaga memalze 
perfekcyjnego opanowania (ci?gty restart w 
przypadku zderzenia z przeszkod?). Skortczyw- 
szy sportowe zmagania, wyl?dujesz na arenie. 
gdzie czeka Ci? btfwa. Gdy pojawi si? Raptor, 
natychmiast pobiegnij na oznaczonyirodek areny 
izaczekaj. azsifdoCiebiezbIizy. WcisnijB, a 
Conker rozpocznie proces hipnozy, dzi?ki czemu 
b?dziesz rrxSgt skorzystad z ustug dinozaura. 
Skonsumu] reszt? przetrwatych jaskiniowcdw, a 
wnast?pnej kolejnoda podwiadnych wtadciciela 
przybyfku. Na koniec przyjdzie czas tysegoszefa. 
Kotes dysponuje dwomatyparm afaku: rrvazdz?cy 
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skokoraz grzmotni^cle z ko^i. 
Gdy Q^zie chciaf zastosowac ten 
dfugi • rozbiegnij sigzrelonym 
gadem I wo^lj B, aby zdj^c mu 
portiu. Teraz szyt}kie kbieczko 
wokot ttu^ocha i ponownie 
CKzydsk B, aby tym razem ugryid 
ojeszcz^nika w poSladek. 
Pottzeba 3 ugryzien na tyiku, aby 
pan 'melka ko^' pokazal swoj 
sekret. Potem ]uz tyfko same 
pizyjemnosci z panienkg. Biegnij 
dalej za kasiork^. a na kobcu 
wskoczdo wody. Nie nurkuj. tyiko 
wy^od razu na powlerzchnif I 
skoizystaj z niedost^pnych do tej 
poiy dnwi wyja:iowycb. 



OpuSd kabin? i wracaj w strong ulu. 
Pani pszczotka po raz kotejny 
zostata okradziona przez osy z jej 
■bojowego' mkxlu- 



Terazjednak musisz rozprawid sig 
i mm osobiscle. Usigdi za sterami 
uzbrojonego miodu i rozstrzelaj 
na(^tuj|cewatahyos. Pocbwili 
pam pszczdtka da Cl znak do 
uoeczkl. WPwczas opu^ dziato. 
crwytaj w rgce ul i zasuwaj z nim z 
powrolem do prawowite) 
wiascaoetlO. Nagroda za wykonanie 
zadania jest czterokrotnie wyzsza 
mz uprzednio i tym samym 
zd>nkasujesz 400$. Wrdd w strong 
ulu. kucnij przy lewej wngce (prawy 
ingger) i wyskocz z impetem w jej 
strong. Wejd2 do wngtrza atejki, 
spowoduje to zmiang miejsca na 
sasiednjQ dziupig. Wejd^ do 
<«ngtrzatunelu. a wylgdujesz tuz 
obok 100$. Powmiened miec teraz 
doktadnie 21 10 dotarbw, aby 
kontynuowac rozgrywkg musisz 
posiadac wta^ie tak^ kwotg (w 
przecrwnym wypadku przejrzyj 
dokladr^e opis, gdzie pominated 
lakadkasg). Jedllmasz 
«ystarczajaca Ko^ zielonych 
papierkbw. ^igaj na szczyt 
pobkskiego wzniesienia z mlynem. 
Na szczycie gdry spotkasz 
taiemr^ego kolesla ukrytego we 
wngtrzu beczki. Oddaj mu 
odtczonasumkg i przygotuj sig na 
prze^azdzkg. Wskocz na wierzch 
barylki I spri^uj zjechad 
wyznaczonym szlakiem na sam 
dol. Otworzy sig przejscie w 
pobkskimstrumyku, ktdrejest 
Twonn nastgpnym celem 
wpdrPwki. 
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Biegn^ przed si^e, ubijajgc po 
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cfttnk natrafisz na otwartg 
przestrzed. Przeskocz przez 
znszczony most, na bizegu 
spckkasz majomego ’zniwiarza" , 
kloryprdbuje kosa zabid rybo-koty. 



V 



Idz dalej w strong 'krwistego uj^a‘, 
az trafisz do drodka demonicznej 
ggby. Podagnij ogromniasta wajchg i 
zmlerzaj okrgzna droga do otwartej 
bramy. Podrodze.gdyponownie 
mlnlesz pana ’dmlerc*. zyskasz 
nowa bfort - shotgun. Za duzymi 
wrotami natrafisz na zgraig 
zombiakow, na ktorycb mozesz 
przetestowad swbj nowy nahytek. 
Pokonaj 12 umarlakow, w zamian 
kostucha otworzy Ct kolejna bramg. 
Podaiaj przed siebie wyznaczona 
droga (uwaga na wyrastajace z 
ziemi robale), blade marionetki 
mozna zniszczyd tyiko celnym 
strzalem w czerep (radzg zmlenid 
perspektywg wdoku - R3, czujntk 
laserowy ujawnia stg po 
przytrzymaniu prawego tnggera). 






powrocisz dzi^ temu na sam 
poczatek gry. Biegnij przed siebie 
przez pomosty- wejscie do jaskinl 
korlczyten^zod. 



Gdy dotrzesz do posiadtaSa, 
rozpocznie sig do^ diuga 
pogawgdkazhrabia Drakula. Conker 
stanie ^ teraz tymczasowo 
nieloperzem. Musisz latac 
krwiopijca ' dostarczyd dia swojego 
pana czerwonej posoki z 8 
wiesntakbw. Sztuka polega na 
bombardowaniu kupa (wkdok z 
odbytu - lewy trigger). T rafiony 
nieszczg^nik przewrbci stg, a Ty 
wowczas bgdziesz mogi zej% na 
ziemig i przetransportowac jego 
dato do komnaty za glowny holem 
{charakterystyczne dwa wirujace 
kdczugi). Po dostarczeniu 
odpowiedniej ilo^i prokarmu i 
wystarczajacym przybraniu na 
wadze lorda. jego delsko stanie sig 
zbytcigzkie. by utrzymaty go liny. 
Gdy Drakula spadnte pomigdzy 
koiczaste walce, czar automatycznie 
prySnie. Teraz aby opu^cid 
posiadk^ hrabiego, musisz 
odna>e2c3 klucze. Wejd2 na pigtro 
po schodach i udaj sig lewymr 
drzwiami, nastgpnieobejdz 
pomieszczenie waskim gzymsem. 

W nastgpnym pomieszczeniu ustrzel 
3 nietoperze z kuszy (podest B). 

Wez klucz I wracaj z powrotem ta 
sama droga. tak daleko jak mozesz. 
Gdy natrafisz na ptzepasd udaj srg 
prawymi drzwiami do biblioteki, 
zejdz na ddt i przedostar^ stg do 
gtownego holu. Uzyj pienwszego 
klucza I wrdd do biblioteki. Ztego 
miejsca odbtj na lokacjg. w Ktdrej 
skladatesofiary I kontynuuj 
zwiedzanie wyjkaem na ogrPd. W 
drodku labiryntu znajdziesz kolejny 
kluczyk. Aby wrPcid do sejfu, 
skorzystaj z bocznej drdzki ze 
zwodzonym mostem. Poostatni 
klucz wrod w strong miejsca. gdzie 
znalazled pierwszy. Tuz przed 
wejsciem do tej lokacji znajduje sig 
drabina. Wejdz na strych, przeskocz 
w prawo i pociagnij za koddsta 
wajchg. Zawrdd w druga strong 
poddasza. tuz za rura znajdziesz 
klucz. Zasuwaj z nim nowo 
otwartym przejddem wprost do 
gidwnego holu. Gdy otworzysz 
bramg, wskocz na pana 'beczulkg* I 
zjedz umiejgtnie w ddt doliny. Dalej 
przetocz sig przez knwiste jezioro i 
odbij w strong matego wodospadu. 
Wejdz do srodka pfeczary i zgamtj 
■green stuff. Skocz w "otchterf. 
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Poda^aj w strong ulu os. przed 
budynklem otoczonym drutem 
koiczastym pojawi sig nowe 
przejsde. Po wkroczeniu na strefg 
wojenna udaj sig w prawo (uwaga na 
zmechanizowane miny), a nastgpnie 
nadotpodrabrnie. Podagnijza 
wajchg i wracaj z powrotem na 
poczatek- Przepchnij skrzyntg do 
przodu, tak aby zakrywala iezaca na 
ziemi deskg. Udaj sig teraz na 
przeciwiegfe wzniesienie i zapukaj 
do kibelka. Musisz teraz przepchad 
niebieskiego gnoma wj^josazonego 
w beczkg prochu w okolicg 
katastrofy samolotu (uwaga na 
opadajace skrzynie). Gdy lego 
dokonasz, wrod na ufworzony 
niedawno podest (B). w centrum 
planszy i ustrzel barylkg z TNT. 
Teraz postap analogicznie po drugie] 
stronie samolotu. podkiadajac 
uprzednio drug! fadunek wybuchowy. 
Na konlec udaj sig w strortg lodzl na 
brzegu I przygotuj sig na kolejng 



Czeka Cig teraz szalehczy bleg 
przez pole bitwy. Ukrywaj sig po 
drodze za metaiowymi krzyzami i 
czekaj, az ostrzatchwilowo ustanie. 
aby mdc kontynuowac dalsza 
udeczkg. Gdy spotkasz Inna 
wiewiorkg i obejrzysz Krdtka scenkg 
wcisnij B. aby Conker zapalH cygaro. 
Od tej chwili Tw6j ekwipunek 
zostanie wzbrsgacony o karabin 
maszynowy. Wytnij w pieri 
wszystkich midkow, a nastgpnie 
przestrzel kiodkg od baraku. Wejdz 
do jego wngtrza. kawalek dalej 
bgdziesz musiat przeczotgad stg 
pomigdzy promieniami lasera. 
Kontynuuj wgdrowkg wyrzyrtajac po 
drodze oddzialy Tediz. az dotrzesz 
do windy. Dalej droga prowadzi 
przez tunel peten putapek (miotacze 
ognia, lasery i spadajgcy z sufku 
zoinierze). Podazaj przed siebie, az 
natrafisz na saig operacyjn^. 
Pozbgdz sig szatonych chirurgdw. a 
nastgpn're 'salow^o* glganta (staraj 
sig trzymac dystans przy ostrzale, 
jego strzykawki sg naprawdg 
grozr>e). Na koniec podejd^ do 
irwigzlonego futrzaka i po rozmowie 
z nim pociagnij oble wajchy. aby 
otworzyc wrota do kolejnej lokacji, 
Pozbgdz sig pluszakbw i sprdbuj 
opuScki pomieszczenie. 






Po obejrzeniu scenki myknij szybko 
na dziato maszynowe I przygotuj sig 
na falg uderzeniowq wrogich 
oddziatow. Tediz zaatakujg 
naprzemian najpierw ze strony 
wyjteia, a nastgpnie z miejsca. 
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z ktorego przyszedles. aby w 
koricowej fazie ataku uderzyc zobu 
slron. Gdy uporasz sig z nimi, drzwi 
do wyjSda stang otworem. Pozbgdi 
sig teraz plutonu egzekucyjnego I 
zagada] zocalatym zdtwiklem. 
Udajcie sig wspblnie w dalsz^ drogg. 
Gdy ustyszysz dtwigk nadlatujgcej 
torpedy rxtekooz do tytu. natomiast 
na widok rvchomych krab6w-min 
chowaj sig za skorupa swojego 
sprzymierzeiica, aby nie zostab 
rannym. Gdy uda sig przemierzyc 
strefg mostu, wskocz na fioletowy 
ponton I z tego miejsca za pomocg 
Bazooki ustrzel 4 f ragmenty zamka 
od wielkiej bramy. Teraz nalezy 
unicestwibspadochroniarzy I przejsb 
dalej wngka od uchytonej bramy. 
Wskocz do matego czolgu i z jego 
pomocg zniszcz baherg broniaca 
dostgpu do bunkra. Wejdz do brodka. 
NajIatwIejszym sposobem na 
zrzucenie krabbw do kwasu jest 
skok w !ch strong I powrbt w 
powietrzu na poprzednia piatformg. 
Na koricu pomostu znajdziesz 
wajchg, pociagnij Ja i wracaj 
natychmiast na zewnatrz budynku. 
Wsiadb do czolgu i podjedi za 
bramg, ktbra przed chwilaotwarteb. 
Gdy dzialo bgdzie skierowane ku 
gbrze, wyskoczzczolgu i przeleb na 
druga strong mostu. Wejdb najego 
krawgdz i wcibnij B. aby go opubtib. 
Przejedi dalej czotgiem i rozpocznij 
ostrzal plerwszej *nogi'. na ktorej 
osadzone jest dzialo. Musisz 
zniszczyb pozostale 3, aby machina 
rungla w przepasb. Analogicznie 
rbwnlez nale^ postapib z 
pozostalymi mostkami. Na koncu 
przejdz po rurze do wngtrza 
pozostatej dziury. Podejdzdo malej 
dziewczynki. a nastgpnie pocftiiegnij 
do swiecacego na niebiesko podestu. 
Zniszczwszystkie lodzie podwodne i 
rozejrzyj sig za kolejnymi padami. 
emanujacymi niebieska energia- Gdy 
zniszczysz wszystkie lodzie. 
podejd^ z powrotem do matego 
krbliczka i przygotuj sig na walkg z 
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Potyczkadzi^i sig na 3 fazy, na 
kazda przypada odmienny typ broni 
preferowany przez 'Mecha-misia”. 
Najlepiej jest sig zaslanlac w 
pobliskich bunkrach i czekab na 
odpowiedni moment kontrataku. Po 
zniszczeniu przyktadowej broni, 
musisz ustrzelib lalkg. Wbwczas 
mislek zaczyna sig okrgctab wokbt 
wlasnej osl, odslaniajac 
jednoczesnie czerwony przycisk na 
plecach - to Twbj gtbwny cel. 

T radycyjnie 3 trafienia spowoduja 
bmierb Bossa. Po walce rozpocznie 
sig odHczanie czasu. Dokladnie4:30 
sek. pozostanie do destrukcji 
kompleksu budynkow. Wskakuj 
prgdko do powstalej dziury I biegnij 
przez ostatni tor przeszkod 
(promienle laserowe). Staraj sig w 
miarg mozliwobci oszczgdzab 
energig. bo niektore ze strumieni nie 
da sig pizejbb bez jej utraty. Na 
zewnglrz czekajg jeszcze misiaki z 
pancerfauslam, kluczem do udeczki 
jest parcie do przodu i precyzyjne 
celowame pdgczone z elektywng 
etiminacjg. Gdy dotrzesz do todzi - 



et^ wojenny dobiega koiica. Opusc 
strefg militama I udaj sig na szczyt 
wzgbrza, gdzie kiedys stal mtyn. 



^gadaj ze znanym szefem malii i 
po obejrzeniu scenki wejdi do banku. 






Musisz teraz eliminowab 
sukcesywnie straznikbwdo czasu. 
az Bern dezaktywuje kolejny jioziom 
promieni laserowych (w sumie 4). 

W trakcie wymiany ognia mozesz 
wspomdc stg efektownym 
wyskokiem zza kolumny (a la 
Matrix). Gdy dotrzesz do wyjscia, 
przejdz do skarbca i rozpocznij 
kolekcjnowanie ka^rki (potrzeba 
min. 3szt., aby p<^dinab akcjg do 
przodu). Idi dalej przed siebie 
jXibliskimlunelem i przygotuj sig na 
ostateczna bitwg z Obc^. Na 
poczatek jxx^agnii za wajchg. ktbra 
odblokuje dostgp do speqalnego 
kostiumu antygrawitacyjnego. Zatbz 
wdzianko I neipleraj nagada. 



Sposbb najego |»kcinanle jest 
nast^ujacy: musisz najpierw obib 
mu pysk szybkim combo, 
uwieiSczonym uderzeniem 
■podbrbdkowym*. Gidy Alien obali sig 
nieprzytomny na ziemi, chwytasz 
jego ogon i rozpoczynasz okrgcanie 
za pomocasslki analogowej. Po 
nabraniu odpowiednich rotaqi, push 
ogon w odpowiednim momencie, tak 
aby sila wyrzutu skierowac go do 
otwartego szybu. Czynnobc ta nalezy 
tizykrotnie poprawnie powtbrzyb. 
Jesli uda Ci sig ta sztuka. mozesz 
zaczab sig cieszyb i delektowab 
dose intrygujacym zakoriczeniem. 









d.dft+S, cHh 32, SSf 1 ,t p+l , pjj+3 (69<trg) 

d,<yt+3, ss+1 A 9^, p»i , a^i , 

d+3t4(78dmg) 

Juggle die maniakdw 

d.dt-HS, d/fH^^. SS+1 ,t gt>*4, p+1 , p,p+1 , p,p+3 
(71 dmg) 

d,<M+3, (VfH32, SS+1 ,t {g/p)N.4, p.pH3 (69 *ng) 
d/pf2 - moim zdaniem uzywanie tego ciosu mija 
sif z celem, powodetn tego jest gidwnie maty 
zasi^. Je^ zdecyduiesz si^ wprowadzid ten 
cios do swoiego arsenatu powinieneS uzywad 
juggli, iaide wypisatem po d.dt+3. Strata po <^P4-2 
jest niewieRta ^ Idatek), pozwala ona na 
bezpieczne uzywanie tej wybttid. jednak mustsz 
pamieia^ 0 jej krddam zasi^u i tatwo^, z jak4 
mozna omir^p ten doe. Najwiekszym 
mankamentam jest to, ii nie wybija 
schykxtego przectwnika, CO sprawia, ze Die 
nadaje S)$ do wymieniania z dolnymi 
kombinaqarn. 

WSf2 - nieznaczrde r6ini si? od poprzedniej 
wybitk), maniecowi?kszastiat?(11 klatek),czyti 
nie jest calkowide bezpieczna. Op62r)ieriie 
lakompensuje fekt wybijania kuc^qcego 
przedwnlka. JuggV nie wypisuje, gdyzsiedzi 
praktycznie wszystko to samo, co po d.dlt-f 3. 
Najlepi^tencioswykonywa^wtensposdb: d,<V 
p,p+2. Mozna wdwczas zmyiid przeciwnika, 
ktdry moze si? spodziewad podcinki od Niny. 
SS+1-magiategociosupolegananiesamowj- 
tycii wtaSdwoddach po trafieniu na blok. Polega 
to na ze po wykonaniu cioeu dajemy t, pfzez 
CO przech(xlzirny do odchylenia. W tym 
momenciemamybardzo duz?przewag?w 
klalkach (12 klatek). Podtuzszym treningu 
mo2emy wykonad np. SS+1 ,t,d+4 - w tym 
przyktadse przeciwr>ik, kt6«y zabtokowal 
pierwszy cios, d+4 dostaje na gwarandel Musisz 
(Died na uwadze. te jest to pewnego rodzaju just 
frame t wymaga on duzo dwiczad. Koiejnym 
ciekawym gwaianlem zamiast d+4 Jest 
wykonanie w tym mieiscu rzutu 2+4,1 ,2,1 2.1 .3 
(SO damage). W tym wypadku przedwnlk nie 
moze si? schyHd przad chwycentem, naK>miast 
jedyne GO mo2e ziobid, to samo wyrwanie. 

Wciqz jadrtak moiesz wymienid 2+4 z lewym 
rzutem czyli1+3. 

Kotejn? wazn? q>rawq jest wypisanie dosdw. po 
ktdrych Nina robi SS+1 w krdtszym czasie, co 
pozwala t^czyd korribinat^ w ciekawe stringi. S4 
tociosy: 

d+4,l,dlubg,SS+1 (Nina nie wykonajedynki 
tylko >4 zcanceluje - co bardzo myli) 
d^2, SS+1 - banlro u^eczne 
g/p+4,3,4,dlubg,SS+1 (takjakwpierwszym 
przypadku, Nina nie wykona catej kombinacji i po 
dokiej nodze zrobi SS, po ktdrym mozesz 
wyko^SS+1) 
d/p+3,1,dlubg.SS+1 

PoSS+1 mozesz1eznacisr^dp,cospowoduie. 
ze kSna zrobi pocfazd do przeciwnika. CO 



Kolejnym dodanym dosem jest t+1 +2 - rnidowy 
dos na trafieniu zadajgcy przyzwoity damage (50 
dmg), poniewaz rncm do caiodd doto2ydgft>+1 
na gwarande. Jest catkowide bezpieczny na 
bloku. MoB% wi?c uzywad tego doeu bez obaw, 
a I damage jest przyzwoity. 

D+32 - jest u2ytecznq. ale w miar? ryzykown^ 
kombinac^ Pietwfezy dos jest drednio szybkim 
kwem (16 klatek). Najwazniejsze jego cechq jest 
wtaddwodd h(C. Na CH cata komblna^ jest 
gwarantowana. Tak jak pisalem, jest jedno ale, 
czyll op6dnieniepodrugimciosienablok(15 
klatek), ktdre pozwaJa przedwnikowi, zadad Q 
spoiy damage. Ten dos dobrze si? sprawuje na 
osoby, ktore stepuja w prawo, poniewaz czasem 
d+3 ztapie pizeciwnlka na takim kecie. iz bez CH 
caiodd bywa gwarantem. Santo d+3 daje nam 
rdwniez mozliwodd naddni?cia zamiast wybIM 
4, ktdra jest gdmym dosem , jedn^ z matym 
op62nieniem (5 klatek). Ostatni^ ntoillwodci^ jest 
d+3,d+4 - S4 to dwa dolne dosy, czyt istnieje 
moziwodd wymieniania z d+3,2, jednak 
zablokowanie przez przeciwnika d+4 korVzy si? 
karq w posted 1 6 klatek straty. Podsumowuj?c: 
nie jest to dos, ktbrego mo^ naduzywad, jednak 
dobry gracz zawsze zrtajdzie odpowiedni^ 
sytuaq?, w ktdrej u2yjetej kombinaql bez 
wi?kszego ryzyka. Jedii trafisz tym, posadi 
juggia: d+32, d^t 2. <ltH-1 2. |^1 . d+3+4. 
cVp+1 +2 - jest dosem dwuhNowym I 
rewelacyjnie tapie unlkaj^cych przedwnikdw. 
Gdy drugi hit wejdzie na CH. przedwnlk zostaje 
oghiszony. Mom si? wyrwad z tego ogluszenia, 
jest to jednak bardzo tnxlne. gdyz tizeba bardzo 
szybkozareagowadiwdsn^p. Jedii przedwnik 
nie wyrwie si? wystarczaj^ szybko, masz na 
gwarande chociazt)yd4+3+4 lub d.d.pf 2 1 juggle, 
ktbre po nich wypisalem. co w calodd daje 
nieeamcwide damage’i^ec^ akc^. 

Po sparowaniu dolnego ciosu (d^dla kazd^ 
postad) mozesz zrobid: 

d4>+3,4 - w przypadku sparowaniu dolnego pundta 
t+1 +2. g^Hl - wpizypacSai sparowania doinej nogi 
W prz^iadku dojdcia z przedwnlkiem do ddany 
(juggle) powiniened robid abo p+1 ,4,3, albo tH 
p+12.1.ckp+1. 

Rzutom u Niny trzeba podwl?cid osobny akapH 

Najlepszym moim zdaniem jest rzut 

2+4, 1 2, 1 2. 1 ,3 . ktdty to zabiera w caiodd 50 

dmg. a przedwnlk zostaje lez^ plecami do 

Ciebie, musi wi?c zgadywad CO znsbid na ziemi. 

Najlepiej po tym rzude zrobid d+3+4. Wyrywa 

si? z niego poprzaz naddni?c)e 2. 

g^1+2 -jest to rzut u^ecznyjedynie wtedy, 

jedii w niedu^ odieglodd od Ciebie jest ddarta. 

ZabieraonwtedySOdmg. Musisz jednak uwazad. 

abyd po rzude sam r>ie znaJazt si? za blisko 

lezacego przedwnlka. Oodatkowym pkjsemjest 

to, iz z tego rzutu wyrywa si? kombirtacja 1 +2. 

Cioey dobijajace u Nlny to : 

tp+1 

d,d^ 

g^5.n.d+3 

d,<11>+4 

0^1 

(M+4 

d+3 

g^p+4,3- tylko drug! 



powoduje, iz jested calkowide 



NINA WILLIAMS 



Poziom trudnodd w oparxMvankj: 
poczatkujacy. 

Ninajestpostada.zkt6raw1? 
trzebasi?liczyd. Caikowide 
zmienilasi?odpoprzedniej 
cz?dd.Wieleosdbnatzekalo 
w6wczas,izosiaatakupi?knej 
zabdjczynlbylci08l+4,kl6ty 
faktyczniebylwT4mocno 
przesadzony.Niespodziankanie 
bytooslabiertietejkombinaqiprzez 
programisi6wzNamco.Teraz1+4 
stak>si?bezuzytecznezpowodu B| 

op6dnienia.ktdredostalD,atakzetego, Bj 
iznablokunie powoduje sprowadzenia W 
przeciwnika do pozycji kucajacej. I 
Jedrtakfani Niny nie b?dazaMedzer)i, 
gdyzto.codostalawtejodsioniew 
zupeirtodd wystarcza. aby umieddd^^^ I 
jawdrddizw. Top tierdw (czyll najbardziej I 
przesadzonycb postad). Jedyna wada Niny I 



7 d,d/p+4-poddnka Niny jest dosem, kidrego 
nie rnozna nie uiywad. Siedzi po niej druga 
takasarna poddna. Swietnie lapie unikajacych 
t przedwnikdw. Jedynym jej rrtankamentem 
I jest bardzo duze opdinienie (40 klatek), ktdre 
A jednak nie jest talde ialwe do wykorzystania. 
& Oos ten ma znaczenie przy granlu z 
M przedwnikami, nie majacymi odruchu 
H schylania si?. Sarrta poddnka jest dodd 
^Kdluga (26 klatek) , mimo to odpowledrtio 



I ^^Bzadanla.Napepszyefektprzynoa.gdy 
I ^^BtrafinaCH. mozna si? wtedypokusid 
I ^^|ocaH4emporzadnejuggle: 

I Juggledlapoczatkujacych; 

I ^Bd,d^>+4,d+4,1,d+4,1,g^1, d+3+4 
(67 dmg) 

d.d^, WS+4, d^1 2. PJH3 (59 
I^Bdmg) 

I ^^Juggledla 

I dredniozaswansowanych: 

I d,elit>+4,d+1,1.p+1,d+4,1,^p+1.d+3+4(69dmg) 
d.d/M. WS+O, d(p+1 2,1 . PJH1+2 (64 drng) 

I Juggle diazaawansowarrych: 
d,cVp+1 , WS+4, p+1 , dt«-1 2,4 (60 dmg) 
d,d^>+4, d+4,1 , p,p+1 , p.p+1 , p,p+i . p,p+i , 
p, pH-1+2 (61 rtng) 

Juggle dla manlakdw; 

d,ckt>+4. d^1 2, d^,3, p.pH-1 , g^l, d+3+4 

(74 dmg) 

d,d^>+4, WS+4, p,pHl . p,p+1 , p,p+1 , p,p>+l , 
p.pH-1 , p,p+1 ,p,p+3 (60 dmg) 
d,d/p+2 - tzw. Plaszcz^ byl lepszym dosem w 
T4, jednak nadal nie ma duzegoopdinienia na 
bloku (1 4 klatak) i dwietrtie omqa dosy, b?dac 
przy tym juggle starterem. Na^^Mej siosowad po 
SS w lewo. Juggle, ktdre moina wypmwad^ po 
tym poizadnym starterze to: 

Juggle dla poczatki^acych: 
d,d^2, cH>+32. dfp+1 2, (rt>+1 , d+3+4 (69 dmg) 
d,d^2, d+4,1 , d+4,1 , g/p+1 , d+3+4(62 dmg) 
Juggle dtadrednio zaawanscwanych: 
d.dtHa. 1 2,1 , PJ3, 1 ,4.1 (57 dmg) 
d,d^, d^1 2. p.p. 1 2. pjH-1 +2 (59 dmg) 
Juggle dla zaawartsowanych : 
d,dtH2. (*i>+12. pp, 1 . PA dt>+1 2 P+1+2 (eOdng) 
d,<yp+2.d+4,1, 1. 1,4,1 (58dmg) 

Juggle dla martiakdw: 

d.dH>+2. tVp+1 2.1 , p.p+1 , p A 1 , 1 . P.P+3 (61 dmg) 
d.d^>+2, d+4,1 , d+4,1 .p.fHl. pA*1+2(58dmg) 
d/l+4+3lubd,cVI+3 -jestlodwietnawybitka 
od Niny. Nie jest moze bardzo szybkim dosem 
(19 klatek). ale ma spiory zasi?g. Nie speqalnie 
opiaca si? utywad prerwszej wersji, gdyt ma 
onaM?ksze opdinienie I nie odrzuca 
btokujqcego przeciwnika. 

Juggle dla poczillkujecych: 

d,d1+3, g^>+3, d+4,1 , pr+l , Jrt>+-1 , d+3+4 (70 

dmg. jednak moie byd zwi?kszony 0 5 damage 

jedK przedwnlk nie b?dzie prdbcwal udekad z 

ziemi • to odnosi si? do wszysttuch juggli Niny 

kodcz^cydi si? d+3+4) 

d.cH+3, d)Hl 2 d/p+3,4,3 (61 drr^) 

Juggle dla irednio zaawansowanych; 
dxW-+3, p+3, pH-1 . p A+1 2 »P+1 . d+3+4 (72 dmg) 
d.(VI+3. d/p+32, p+1 . p+4,3+4 (59 dmg) 

Juggle da zaawansowanych: 



rniar?szybkiegocio6unalow.Mdryby<by I 
zarazembezprieczny. I 

g/p+1 •jesttonowydos.kldrynajwieksze 
zastosowanie ma w Jugglach, gdyz po seni 
wieludosdw mozna przeciwnika dobid do 
ziemi I na gwarande zaapkkowad 
dodatkowe doey. W inriych sytuacjach 
rdwniez jeet uzyleczny, bior^ pod uw£^ 
to. iz jest low crushem, a na bloku nie ma 
straty, kl6ra Twdj przedwnik mdglby 
efektywnie wykorzystad. Mozna go 
uiywad, chod raczej sporadycznie, gdyi 
nie jest super szybki (21 klatek). Gdy trafisz 
masz przyzwoit? pizewag? (9 klatek), a 
przedwnik jest w pozyry kucaJecej. 
d(p+1 2 - zawsze bylo przyzwoity 
kotribinady. Pierwszy doe jest szybkim 
midem <1 3 klatek) . Pod d rugim zad dosem 
nablok nie mozna si? schyKd. Drugi mo^ 
takze oprdiniad, a ire to zasadnicze 
znaczenie wprrzypadku stosowar^ia 
kombinai^ d/p>+1 2.3 : 1+2 . Wytiumacz? 
teraz dlac2»go. Ot6z w rnorneride, gdy 
opdinimy drugi dos, przedwnik moze 
prdbowad atakowad, CO spowoduje CH , na 
ktbrym dalszy czlon serii jest 
gwaranlDwany. Znaczek oznacza tzw. 
just frame, czyk naddni?de prrzydsku 1 +2 
w odpowiednim czasie (w tym przypadku 
jest to moment, w ktdrym kolanko udeiza 
przedwnlra), CO spo^ls^uje poczytek rzutu 
tyczonego (Kw. Multipart throw). 
Kombinacje do muRipartdwznajdziesz w 
samej Rdde dos6w. Nie wypisuje ich, 
poniewaz sy racz^ malo uzyteczne I iatwo 
si?znichwyiwadnadskajyc1 kjb2 
(sporadycznie 1 +2). Nie powinny sprawid 
tiiidnodd nawet niedodwiadczorryni 
giaczom. Zrobisnie samego d/p + 1 . 2 na 



widadjesttor 



I bardzo przydatny I nie zwracaj 
uwagi na to, iz nie jest najszybezy (23 klalki). 

1 ,4,1 lub 1 ,4,3 - nowa kombtnac^ w M6rej dwa 



wymiana. O lie po 1,4,1 niema wieHd^ straty (12 1 
klatek),oty(s1,4,3niepowinieneduzywad,gdyi I 
ryzykoniejsstwartedamage'u.jakimaszpo I 
tymdosie. I 
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II CRAIG MARDUK 

I PoztomtrudnoSdw 
I openowaniu;irednk> 

I zaewansowany. 

I Marduk nawiedzH sen^ ‘Kr6la 
1 2elaznej pi?^' wraz z 
I bokserem Stevem w T4. Cats 
I szcz^kienieposzedionw 
I ilaOy'panar^kawic/lbyl 
I jednq z bardzi^ w/wazonych 
I charakierdw w ’czw6(ce’. 

I Czytakjestitymrazem? Jak ] 

I najbardziej! Pizede 
I wszystkimczamoskdry 
I wielkoludjesttsraz ' 

I postad^conajmniejwartq 
I uwagi. Masz jeszcze wi^j mozkwo^, 

I )e^ chodzi o rzuty, a Jego ciosy nabrafy 
I jeszcze wi^kszej sity. co wydawato si^ ju2 
I nienioziwepatiz^nato,cowyprawia 
I MardukwT4.GeneraIrtiewc^ownikVale- 
I tudoprzeszedlsoltdnyfningarsenalu 
I ciosbwitaraznaprawd^dasi^nlmfajnie 
I pograd.WkcxScuopqezpozyi^nie 
I ogmniczaj^ sif tytko do zgadywania, M6ia 
I pi?^ pdjdzie, CO prawda wc^z zale^ 

I jesttood przypadku, ale przynajmniej 
I mozliwe warianty r6zniq si? od sieble. 

I Moze przesadz? piszqc, iz Marduk z 
I napakowanegogrK)jkastalsi?postaciqz 
I cftaraktererri, ale teraz tym zwyrodnialcan 
I mo^konkretnlekombirKiwadiw 
I defensywie i w ofensywie. To wta^nie czyni 
H godekawyrrichiopkiein.ktdiymnapewno 
J niejednaosobazapragniegrad. 

I M - pozyqa Vale-tudo. W tej czedd 
1 znacznie bardzie] uzytec^, nizwT4.alo 
I gidwnie dzl?ki temu. ze mozna latwiej 
I przechodzidzpowrotemdopozyc? 

I skijqcej - funkcjonalne gldwriie wjugglach. 
I Dt-i<}+4totakzewejdciedoVale-tudo,z 
I tym ze z bardzo gl?bokim odcbyleniem do 
I tyki (beidzo skuteczne). Z Vale-tudo mozna 
I wyprowadzid dokladnie te same ciosy co z 
I WS + znany I nielubiany tadde (1 >Z), po 
I ktbiym przedwnik musi zgadywad: 

1 1'»3_2'^_1+2(344loodpowiednik1+2). 

I czyli masz szans? jak 1/3, ze zabierzesz 
I przeciwnikowienergif. Pami?taj,ze1+2 
I kjb3+4naciskaJtylkowtedy,jedli 
I przewidzisz, ze przedwnik b?dzie nadskat 
I l+3al»2+4. 

I WS+2-dobrydoszpozy<9kucaj^J, 

I kt»y oczyvvidde jest high crushem. Po 
I Irafeniu na blok masz tytko 3 klatki straty, 

I wi?c mozna uzywad do wdi. Jedli 
I uderzysz tym przeciwnika, to na gwarande 
I Biedzid,(Vp44lubt+1. 

I WS+3 - zdecydowanie najlepszy doe z 
I pozycji kucaj^. Na bloku tytko 1 1 ktatek 
I straty, a na trafieniu wybija w powietrze. 

I Polecamwymieniadzd,d^H4kiedy 
I przewidzisz, ze przedwnik si? schyli lub 
I b?dziesz coe nadskal. 

I Juggle dia poczqtkujqcych: 

Iw&h3,1,2,pt4(37dmg) 

lws+3,2,1.d-^3(3edmg) 

I Juggle die iredniozaawaneowanych: 

I W&f3, 2,d+U2, d+4 (46 dmg) 

I WSf3.CM-1,d/p+3.d/pr-1Z(47dmg) 

I Juggle diazaawansowanych; 

I WS^,1,dt>f3.1,2,&*4,3M,2.t+1 (55 dmg) 
I WSf3, 1 2,3*4, 3+4,1 2,3+43+4,1 2,3+4,3+4, 
lt+1(55drr*g) 



Juggle dIa 
, manlakPw: 

' WS+3, 1 , 

p+3,1 ,2, 3+4, 3+4, I 
t'2,d+1+2(58dmg) 

] WS+3, 1,d/p+3, 12.3+4, 3+42, p,p, | 
^ d+4(54dmg) 

WS+4 - wedtug mnie 
. zdecydowanie lepiej 
\ uzywad WS+3. ale jest 
1 pewiendu^ plus lego 
dosu.Jedlitrafina 
CH, to da si? chwydd 
przedwnika z ziemi 
(d/1+2+4) i poeiad go 
w powietrzel Jest 
. tojusttrameito 



naprawd? nielatwy, ale do wyuczenia. Mozna 
takze chwil? poczekad I sobid d/p+1 +2 j3,p+l . 
przedwnik dostanie te dosy w glow? Iez%: na 
ziemi za100% dmg. 

d/p+1 - szybkl doe na mid. ktdry jednoczednie 
jest juggle slarterem (wybija nawet z pozycjl 
kucajacej). Na bloku masz 1 2 klatek starty, czyli 
w normie jak natego typu zagrania. Szkoda 
tylko, ie zasi?g niewielki I mozna uzywadtylko z 
bteka. 

Juggle dIa poczqd(u|acych: 
d/p+1, 2, t+4 (38 dmg) 

3 d/p+1 . 2, p+1 2, d+4 (40 dmg) 

Juggle dia irednk) zaawansowanych; 
d/p+1, p+12,d+2, 4(44 dmg) 
d'p+1,2. d/p+3,1,t+4(50dmg) 

Juggle dia zaawartsowanych: 
d1p+1 , 2, d/p+3.1. p+2.1 (57 dmg) 
d^1 , 2, (li>+3.1 2.3+4,3+4, 2+4 (58 dmg) 
Juggle dia maniakdw: 
d^w-l , 2,d^,1 ,2.3+4, 3+4, p,p+1+2 (66 dmg) 
d1>+1 , 2, dp+3,1 2.3+4, 3+4, 1 , p,p+4 (53 dmg) 
p,|M-2 - bardzo szybkie ( 1 1 klatek) udetzenie 
lokdemnahigh. Na bloku dajezaledwlejedn^ 
klatk? sbaty. Swietnie si? spisuje w pd- 
dystansie, kiedy musisz nagle doskoczyd i 
zaatakowad przeciwnika, ktdry uderzyl czymi w 
powietrze lub wyprowadzH wolnydos. Jednak 
nie mozna tego naduzywa£, poniewaz pi?dzej 
czy pbiniej oponent zorlentuje si?, ^e mozna si? 
pod tym schyli6, a to akurat moie drogo 
kosztowad. 

d+1 - chyba najbardziej denerwujacy 
pizedwnikbw cios z calego pakietu Mardona 
Nie wazne, czy Irafi w blok, czy czyslo i tak 
sprowadzasz oponentado pozydi kucaj?cej. 

Jedli uderzysz w gard? wroga, masz 3 klatki 
przewagi, a na zwyklym tralieniu az 61 
Naj^mieszniejsze jest to, ze nawet jak ktod to 
zabtokuje, to bardzo trudno b?dzie mu unikn^ 
kdejnego d+1 , wi?c na przed?tnych graczach 
mozna powtatzad to w kdko. Jak zauwa2ysz, ze 
przedwnik nadska cokolwiek po przyj?du tego 
nabk>k.tonast?pnymrazemu^pod+1 d/p+1 
+ juggle. Uzywad kiedy tylko si? da - nawet w 
Jugglach! Przyktadowo d+1 +2, 2, d/p+3.1 , d+1 - 
teraz przedwnik lezy na zierrs t mozna zrobid 
rzut z ziemi lub cH+4 1 przyzwyczaid go do 
dobWd butem. Po kilku razach zacznie szybko 
wstawad I blokowad dotem, a wtedy odpal d'p+l 
+juggie- 

d+1+2 - zdecydowanie najlepszy juggle starter 
tegoparra. Ma zaledwie12klatek straty na bloku 
I jest high crushem! Warto wspomnled, ie 
zagrante to uderza na dredniej wysokodd, co 
jeszcze bardziej sklania do naduiywania. 



Uwazam, ze obok d+1 jest to nejskutsczniejszy 
I dosMarduka. 

I Juggle dia pocz^tkuj^cych: 

I d+1 +2, 2,d+1 +2, <M+3 (50 dtnQ) 

I d+1+2.2,2,d+1+2.d+4(58dmg) 

' Juggledlaiiedniozaawansowanych: 

. d+1+2.2,d/p+3,1.p+2,1 (66dmg) 
d+1 +2, 2, 2. d/p+3.1 2. 3+4.3+4.1 , 1+1 (65 dmg) 
Juggle dia zaawartsowanych: 
d+1+2.2,r:^p+3, 12,3+4, 3+4,1, p+2+4(7Ddmg) I 
d+1+2.2,cllpf3,1,2.3+4.3+4,pj>+1+2(75dmg) [ 
Juggle dia maniakdw: 
d+1+2, 2. 2, c«p+3,1 2, 3+4, 3+4,1 . d.d/p+4 (68 
*ng) 

d+1+2, 2. d/p+3.1 2. 3+4, 3+4,1 , p.p+1 +2 (78 
dmg) 

d,d/p+4 - chyba najlepsza poddnka Mardona. 
Natrafiertiudajeogromne przswag?,co 
pozwala Ci na zrrtuszertie przeciwnika do 
zgadywania. Kiedy uderzysz tym oponenta, 
mozesz ponownie aobid d,d/p+4 (nie da si? 
wd?6l) lub WS+3, ktbre juggluje, jedli 
przedwnik si? schyti. Duzymplusemtego 
k»?cia jest jego zasi?g, kt^ wedtug wietu 
graczy jest zdecydowanie za duzy. Szkoda tylko, 
zejakwrdgzabiokuje. to sledzikazdyciosw 
WS i nie tylko. Je^i trafisz tym na CH, to 
gwarantowana jest druga taka sama poddnka (z 
rzutu z ziemi da si? niestety udec). 
d+4 - bardzo dobry dos na low. Jak trafisz 
czysto jest rdwnowaga, jeifi na blok • aplikujesz 
sobie 1 6 klatek straty. Polecam uzywad, gdy 
grasz po lewej stronie. D+4 unik do gdry, d+4, 
unik do g6ry i tak w kdtko. Dobrzy gracze 
zazwyczaj tykn? dwa razy i pozni^ albo si? 
schyl^ albo b?d4 pibbowali zbib, cflategotez 
pdecam zroblenie dwukrotrtie d+4 z unUcu, a 
nast?pnle trzed raz SS i d+1 +2. 



d+3 - niezty dos na low, po ktbrym nie ma 
duzej straty na bloku (12 klatek). Na trafieniu 
jesttylkol klatka straty, wi?cniejestile. 
Wedlugrrmlespokoinie mozna tego w 
specytenych sytuac^ach uzywaO. w 
koilcbwce rundy, kiedy Twdj przedwnik ma na 
jeden dos enertfl, a Ty rrtasz jeszcze poiow?. 
Nie ma sensu w laloej sytuacji uzywari d+4. bo 
taki Law to zabtokiye. odpaN WS+2 i jeszcze 
Cl?zabjje. 

d/p+3,1 - konkretna dwuhKowa seria, dajaca 2 
klatki przewagi na bloku 1 3 nalrafienkj. Jezeli 
klo§ przyjmie ten dos (niewazne czy na blok, 
czy w brzuch), r6b zaraz po nim d+1 +2 - wiele 
os6b prbbuje co& nadskab i zazwyczaj S4 to 
punche id^ na high, wi?c zcrushujesz je. W 
ostateczno^ kote^ zablokuje i dostaniesz 
jaklegoS mizemego gwararrta (nie stosowab z 
Heilkiem-zbytduzeryzyko). D/p+3,1 dajeCi 
moillwo^ rozwint?cia skrzydel poprzez 
dot^czerrie 2, po ktdrej jeszcze dodatkowo 
moiesz przej^ do pozycji Vale-tudo (3+4). Jest 
:ze jedna opcja. a mianowide musisz 
wdsn^ d/p+1 po d/p+3, a co najlepsze d/p+3,d/ 
p+1 to NCnaCHINadodatdrwcale Die trudno 
traU w walce d/p+3 na CH. Juggle siedz? po 
tym takie same, jak po d+1 +2. 
p, p+1 -dosybpowolny juggle starter iw 
dodatku nic nie crushujecy, ale jedi trafisz nim 
na blok, masz zaledwie 1 0 klatek straty. 
Dodatkowo moiesz pop, p+1 dolozy62.alejest 
to wedtug mnie catkowide bezuzyteczna opcja. 
No moie za wyjetkiemsytuac^, gdy przedwnik 
iezy na ziemi. Podpuszczasz go p.p+1 . on 
nadska co^ z ziemi i trafia go na CH druga 
pi?Se. 



Juggle dia poczqb(uj?cych: 
p,p+1,p+2,1(47dmg) 

P.p+1 . d/p+3,d/p+1 2 (49 dmg) 

Juggle dia irednio zaawansowanych: 
p.p+1 , <Vp+3,1 . d/p+3,1 , p+2+4 (65 dmg) 
p,p+1,<yp+3,d/p+1,pf1,p+2,1 (64 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych: 

p jM-1 , dTp+S^ip+l . 1 2.3+4,3+4,l , p+2+4 (68 dmg) 

p,p+1 , 2, cVp+3,12,3+4.3+4,p,pt1+2 (72dmg) 

Juggle dia martiakdw: 

p.p+1 , (Vp+S.drtHl . 2. P432,d+1 +2 (63 dmg) 

PfH-1 , («^,1 . d/p+3,1 2,3f4, 3+4, p,p+1+2 (79 
dmg) 

d/t+1 +2 ■ jest to najsilni^sza wybitka, po ktdrej 
mozna odebrab n^wi?cej energil. Szkoda, ie 
I opbinienie na boku spore <20 klatek), ale polowa 
sd me moze tej straty w jaldS sensowny 
I spoebb wykorzystab. Nie pdecam uzywab na 
postadezwyb<tkeodalekimzasi?gu. ktdiatrwa 
na granicy 20 klatek (np. Nina, Hwo, Lei, Raven). ' 
I Juggledlapocz4tku)i)cych: j 

jd/l+1+2,dA+1+2(47drrtg) I 

d^+1 +2. 2. 2,d+1 +2. d+4 (62 dmg) I 

Juggledlabredniozsawansowanych; I 

d/t+1+2,<yp+3,{^1,p+12,1 (65dmg) I 

dt+1+2,dt>+3,1,cl'p+3.1.p+2+4{72dmg) I 

Juggledlazaawansowanych: I 

cM+1+2,cttH3,1. d/p+3, 1,2.3+4,3+4,1, p+2+4 I 

(75 dmg) I 

df»+1+2,dt>+3,(ip+1. 122*4, 3+4,pj>+l+2(eodmg) I 
Juggle cHa manlakbw: 
d/t+1 +2, d/p+3,1 , <lf>+3,1 .2,3+4, 3+4, p,p+1+2 
(86 dmg) 

d/t+1+2, dp+3,dp+1 , d/p+3,1 ,2,3+42+4, 
p,p+1+2(89dmg) 

Marduk zostal wyposaiony w bardzo dobre rzuty 
spedalne. 0,cVp, p+1 ,1 +2 uzywab kiedy tylko jest 
moitiwobblJednakzdecydowanienajtepszym 
throwem jest p.p+1 +2, po ktbrym mozna 
posadzi6napravwi?niezletzeczy. | 

Juggle dia pocz^ujqcych: 

P4>+1 +2, p+3 (48 dmg) 

p,p+1+2, chwil? przerwy, t+4 (51 dmg) 

Juggle dia Sradnio zaavransowanych; 
p,F*+1 +2, poczekaj, az przedwnik odbije si? od 
ziemi, d^>+3,cVp+1 2 (58 dmg) 
p.p+1 +2, poczekaj, az przedwnik odbije si? od 
ziemi. p,p,d/p+3,d^1, 2,1+1 (63dmg) 

Juggle diazawansowanych: 
p,p+1+2, poczekaj. az przedwnik odbije Si? odzie- 
p,p, dt>+3,c^o+1 , p+1 ,2,3+4, 3+4, d+4 (65 dmg) 
p,p+1+2, poczekaj, azprzedwmko(l:)psi?odzie- j 
mi. p,p, d/p+3, d/p+1 , p+1 .2,3+42+4, p+4 (66 dmg) 
Juggle dia maniakbw: 
p,p+1 +2, poczekaj, ai przedwnik odbije si? od 
ziemi, p,p, 1 2.3+4,3*4.12,3+4,3+4,1 2.3+4, 3+4, 
p,p+4(67dmg) 

p.p+1 +2, poczekaj, ai przedwnik odbije si? rxl 
ziemi, p,p, SS, d/p+3,d^1 . 1 ,2,3+4,3+4, 1 , p.p+4 



Kiedy przedwnik leiy na zieii>l, niewaine w 
jaki^ pozydL zawsza sledzi: 
dt+2*4,t+4(21 dmg) 
d/l+2+4, 2, d/p+3.1 , p+2,1 (42 dmg) 
d1+2+4, d/p+3,1 , d/p+3, 1 , p+2+4 (44 dmg) 
(M+2+4, 1,d^>+3, 12.3*4, 3+4, p.p+1+2 (51 dmg) 
d1+2+4, dTH3,1 , df>+3,1 2.3+4, 3+4, pj>+1 +2 
(58 dmg) 

d1+2+4, ^),4, dp+3,1 22*42*4, pj>+1+2 (eodrg) 

Cloey dobija|)|ce przeciwnika lei^cego na 

ziemi: 

d1+4 

d,d/p*4 

P.p.P+3 

t+1 

Przy bdanie Marduk nie ma zbyt dobize, 
portiewai iadna porzqdna seria nie sledzi. 
Pdecam robiri rzut specjalny (p,p+1 +2) lub 2 1 z 
dobiym wyczudem d/p+1 +2 (trzeba trafib w 
glow?). Je^k wybijesz z bliska, to sledzi taki 
komplet jak; 2,d/p+3.1 , d+4. 

Craig to taM prawie top tier, prbcz silnej bciany 
nie brakuje mu dosiownie niczego. Super mocne 
juggle, maksymalnie skuteczny tackle i bardzo 
dobre rzuty tworz? postab, ktbr^ bez problemu 
rrxsna rywallzowababsolutniez kazdym innym 
charakterem. Svrir^l ryjekwTS^era 
naprawd? obfite plony. 







I PoziomtrudnoSci 
I wopanowaniu: 

I zaawansowany. 

I Wydawato by si9. ze 
I Oevit Jin to solidnie 
I pizemodelowanawersja 
I Jina z TTT. Nic nio jest tym, czym si§ 

I wydaje.TotaknaptBwd^starydobry 
I JInzTaga.zkilkomanowyml 
1 uzytecznyfTiiciosami. Qrasi^nlm 
I praktycznie tak samo. Devil Jin to typowy 
I przykladpostacizg6mejp6tkl.Silne 
I juggleposzybkichinlekaialnychnabloku 
I wybitkach i super mobilnoid.dzi^ld 
I da8howanio(paf(zopisKa2uyiwPE#95). 

I EWGF - p,n,d-d/p+2 - najszybsza 
I eg2ekucjategociosutol4klatek.Mimolz 
I ckjs ten jest g6my,jeooprk>ryteli 
I przyzwoityzasi^gsprawiajq.zetrzebago 
I naduiywad.Nailepiejwykonywadgopo 
I zrobieniustepuwpraw^strone.alboz 
I wavedasha. Jest juggle starterem.po 
I ktdrymmoiemyzadabnaprawd^dc^ry 
I damage. Nablokunietylkoodizuca 
I przeciwnlkadaleko, aleprzyokazjidaje 
71 imponuj^c^ przewag^ 5 klatek. 

I Elektrykwymagadc^Tregomanuala. 

I szczegdlnie Bzybki elektryk b^dacy 
I ^woetnym ciosem po opoznieniach u 
I przeciwnika.Terazwymieni^jugglepo 
I dosie Electric Wind GodFist. 

I Juggledlapoczatkiaacych: 

I p,n,d-d/pr-2,t,p+2,1>2(ostatnie2trzeba 
I op62nidH54 dmg) 

I p,n,d-cVp<-2,p,p45,1.4(56dmg) 

I Juggledlasredniozaawansow3iych: 

I p,n,d-d/p+2.tp+2,1.d+2,p.p+2(65dmg) 

1 p,n,d-d/p4-2.(1 j+4i2(gdzieuderzenler9ka 
I nietratia>l,p+2.1,2(59dn7g) 

I Juggledlazaawansowanych: 

I p,n,d-dtH-2,p,n,d-dtH2,p.pf3.1,4(70dmg) 

I p.nd-dpt2,pp/id-<l^>+24>f2>1>2(€8(i7ig) 

I Juggledlamanlakdw: 

I p,n,d-d/p*-2,p,p,n,d-d/p+2,t,p*2,1,d*2, 

I p,p,n.d'(i¥H-2(79dmg) 

I p.n,d~d/p+2,p,p,n,d-d/pi-2,p,p+1, 

I p,p*3,1,p.p.t+4(71 dmg) 

I Wi^kszoSdtychjuggllsIedzIrdwniezpo 
I zwyktymwybidu,czylip,n,d,d/p+2. 

I Jednakniewszystkie, gdyzpozwykiym 
1 wv^kdumaszduzowi^kszeopdinlenle, 
le wspominajac, ie damage jest o 2 
I punkty mniejszy. 

I Terazledresztadosdwzpodjazdu 
I (p,n,d,d/p),kt6rewT5mozewykonywa6 
I Devil Jin; 

I p,n,d,d^p+1 'ThunderGodfist-niejest 
I mozerewelacyjnaopcja, gdyznajszybdej 
I dasidgowykonacw26klatek(wta&;iwa 
I predkodi23}.Wostatniejjednakfazieten 
I ciosmawybitnewla^woSciomiiania 
I wi^kszotodosdw. Pozrobieniup.n.d.d/ 

I p+1 rrK>zemyzrolflCg/p_3_4.Najbardziej 
I sensownewydajesiebydg/p, dzi^ki 
1 ktoremu zwi^kszamy damage do 44. 0 
I wersjachz3lub4radz9zapomnled,gdyz 
I sazbytryzykowne. Pozablokowaniu 
1 samego Thunder Godfistamamystrate 14 
I klatek, wi^c nie kazda posted zada Cl duzy 
I damage. 

I p,n,d,d/p-i4-hellsweep-Jest8zybklm 
I lowem.ktdrymo2eszwykonadw19 
I klatek (wla^wa pr^dko&d 1 6). Jest 
I JugglestarteremzdLizymopdznieniemw I 
I przypadku zabiokowania przez 
I przedvmlka.Ootegociosumoznadoioiyd 
I drug^4,jednakodbleramysoblewten 
I spc^bmo^liwoddwykonanlajuggli.al 
I takpozablokowanlupierv^sgodosunle 
I bddziemymogKwykonadkontynuacjl; 

I malotego-naszprzedwnlkb^zlemial 
I moillwo§dwykorzystaniaponad20~sto 
I klatkowegoop6inienia.Jugglepop.n.d.d/ 



p.nd.^}+4, ^>f4,4 
(33dmg) 

p,n,d,d^p+4, 1+4,2, 4 

(43dmg) 

p.n,d,d/p+4, 1+4,2, p,p+2(43dmg) 
p,n,d,d/p+4, 1+4,2, p,p,n,d-d/p+2(43dmg) 
p/1, d,dt>+4, 1+42, pph,d,dpyi,4,4(v»+4,4)(46<iTig} 
p,n,d,d^p+4, 1+4,2, p,p+l,p,p,n,d~d/p+2(46dmg) 
Czasem dos ten trafla na clean hide, co oprdcz 
zwi^kszenia o 4 damage obrazeh samego 
startera, daje mo2tiwoSd dodatkowych juggtl; 
p,n,d,dp+4, p,p+3,1,p+1,d/p+1+2(51 dmg) 
p,n,d,d^p+4, p,p+3,1 , t,p+2,1 2 (67 dmg) 

Ogdinie hellsweepto dwietna broh przectw nie 
schyiaj^m si$ przedwnikom, trzeba jednak 
uwazad kiedy I gdzie, I na kogo sip go uzywa 
p,n,d,d/p+3_3 z jednoczesnym przytrzyma- 
niem D/P (p,n,d,d,p+3_p,n,d, D/P+3) - closy 
te mozna nazwadiMymIennyml, chod nie 
udetzaja w Identycznym momencle. Ja 
sugeruje nie uzywad drugiej wersjl (tej z 
kopniakiem na low), gdyz strata po nlejto az 18 
klatek. czyll z tatwodciQ dostanlesz na 
gwarande wi^kszodd wybitek. Za to plerwsza 
wersja (Id^ca na mid) to juz zupetnie 
przyzwoity cios, mimo swojej dtugo^ 29 
klatek (pr^kodc wta^iwa 26) jest 
jugglestarterem, ktory przeskakuje dolne dosy 
przedwnika (wladclwodd lowcrusha) i 
pozwala na juggle. Siedzi po tym dosie 
wi^kszodd tych juggll, co po p,n,d,d/p+4. 
Natomiast na bloku masz tylko 4 klatki straty, w 
dodaU(u Twdj przedwnlk jest w pozycjl 
kucajqcej. 

Jest to zdecydowanie dobty dos I warto go 
wprowadzid do arsenalu. 
p,n,d,d/p~g/p+3 - populamy sidekick, w tym 
przypadku jest to wersja z podjazdu (mozna 
rdwniez gozroM naclskaj^ p-p-p+3). jego 
iMascIwa pr^dkodd to 23 klatki (musisz dodad 
do lego czas egzekucji tego closu - a nie jest on 
krbtkl). Jest to dos bardzo specyficzny, 
pontewaz gdy zablokuje go przedwnlk. 
dostajemy w nagrode 1 7 klatek przewagi. 
Przewagi tej jednak nie mozemy wykorzystad 
jako gwaranta, czytl jedll zrobimy szybkiego 
elektryka, to nie wybljemy przedwnika w 
powietrze, gdyz b^le on mdgi blokowad. 
Przewaga ta nie pozwala jednak oponentowl na 
wykonanle czegokolwiek w przecl^u tych 1 7 
klatek - co umozliwia nam uzycie swoich 
najdluzszych dosdw bez ryzyka przerwania Ich 
przez przedwnika. Ten dos ma jeszcze jedn^ 
charakterystyczn^ wladdwo^ - mianowicie 
zawsze lapte przedwnika v^ykonuj^cego stepa 
w Iew4 strong. 

p,n,d,d/p-g/p-t ■ kolejna dekawostka. 
Kombinac^ ta powoduje maty skok po 
wykonanym poi^dzie. Skok ten przechodzl 
nad dolnyml ciosami. wtym samym czasie 
mozesz jednak blokowad (T) gdr^, co 
powoduje. ie wykonuj^ to w kdtko. jested 
praktycznie niedmierielny. Problememjesttu 
oczywidcledlugl czas egzekucji. Koniecznie 
tfzebatego naduzywad, szczegolnie na 
iez^cych przedwnikdw, ktdrzy juz nIc Cl nie 
zrobi^ wstaj^c wymiennie z doln^ lubdredniq 
nog8 (dolnq przeskoczysz. dredni^ 
zablokujesz). 

1 ,1 2 - Flash Punch Combo - damage tego 
combosa zostal powaznie oslablony w stosunku 
do poprzednich czedd. Ostatnl dos z 
kombinaqi moie byd opdzniany. Catodd jest 
NC (nawetw przypadku opd2nianla ostatniego), 
gdzie pierwszy dos dochodzl w 1 0 klatek, a 
drugl dos btyskawicznie po plerwszej 1 , przez 
co nie da sl$ tego przerywad. Oobry przy 



wykorzystywaniu matych opddnieh I pizy 
ddanle. Jednak w przy^ku op62nienla 1 0 
klatkowego lepiej uzyd 2,2. Mozna tez uzywad 
samego 1 .1 . po ktdtym mamy przewagi 1 
klatki na doku i 9 na trafleniu - wybdr nalezy do 
Cidnie. 

p+4 • Knee Kid( - w tej czgdd kolanko ma tym 
wl^ksz^ waitodd, gdyz jest jednym z 
najszybszychck»dwnamld(11 klatek). 
Swnetnie nadaje sl$ jako custom ender (dos 
kotScz^cy cu8tom),wdodatku nie poslada 
straty, ktdrg moze wykorzystad przedwnik (7 
klatek). DIa przyktadu bez obaw trxizesz 
naclsn^dsobie p+1 (3 klatki przewagi nablok), 
a potem p+4, a przectwnlk nic nie b^dzle mdgI 
zrobld. Przewaganatrafiemuto4 klatki, ale 
uwazaj, gdyz przedwnlk b^dzle 5I9 znajdowal 
w sporej odiegtodd. To samo kolanko znajduje 
si^ na samym kohcu combosa 1 .2,4 i ma te 
samewladdwodd. Kombinacjatajestw 
dodatku NC, w»^ jej tez warto naduzywad. z 
tym ze poostatnim kolanku w tym combosie 
jest 1 0 klatek straty na bloku. Samo kolanko 
(p+4) ma tylko jedn^ wad? • maly zasi?g, 
diatego trzeba uzywad go w zwardu. 



d/p+1>2_p+1+2>2-Twln Lancer -jest 
rewetacyjnym ciosem. Pomijaj^c juz to, ze jest 
to bardzo szybka (pierwszy dos - 13 klatek) 
komblnada. skladajaca si? z dwdch middw, to 
jeszcze w dodatku mo^na opdiniad drugl I 
prowokowad w ten sposdb przedwnika. Jest 
calkowide bezpieczna (5 klatek straty na blok), 
natomiast gdy trafisz druglm hitem - 
otrzymujesz 5 klatek przewagi. Male tego, 

Twdj przedwnik znajdzie si? w pozyql 
kucaj^cej. 

Drugl dos jest gwarantowany w przypadku 
trafrenla pienArszym na CH. Nadaje sl?takze 
jako kombinaeja kotSez^ juggle, ponlewaz 
dobija do zleml I umo2llwia latwe okizeme. 
d/p+4>4 - Tsunami Kick - jest to bardzo dobra 
komblnaqa. szczegdinie dzi?ki mozllwodd 
opdznianladruglego closu. Rdwnlezjako 
gwarant, ze wzgl?du na swojq dui^ szybkodd ( 

1 3 klatek). Calodd jest NC, nawet w przypadku 
opdinlanla. Jedyne na co trzeba uwa^, to 
duieopdinlenie po druglm na blok (15 klatek). 

T rzeba jednak brad pod uwag?. ie mozna 
patrzed, czy wszedi pierwszy dos I doplero 
potem kontynuowad - wymaga dobrego 
refleksu. 

d+3+4 - Double Lift ICck - bardzo ryzykowny. 
ale opiacalny juggle starter. Nigdy nie prdbuj 
robid go na blok, gdyz strata to ponad 20 klatek. 
Tego closu uzywa si? jako gwaranta przy 
opdinleniach 14 klatek (bo tyie trwa ten dos). 

Co prawda, przy tym samym opdinleniu 
mozna by d? b^o pokusld 0 EWGF. ale trzeba 
powledzied soble szczerze, ze d?zko zrobid 
t^ szybkiego elektryka. natomiast d+3+4 nie 
wymaga od Cleble pr?dko§d I zawsze zrobisz 
jew 14 klatek. Jest jugglestarterem, b?<^cym 
rdwnlei cz?ddowym lowcrushem. Juggle po 
nimto np. 

d+3+4, p+1, p,p+3,1 ,4 (57 dmg) - ten juggle 
polecam szczegdinie, ponlewaz mozna na nim 
polegad I nie jest trudny. 

Pozostalydi nie b?d? wymienial. gdyz 
zasadnlczosiedstocopop,n,d,d'p+4. 
t+1,D/P-8loody Knife to Parting Wave-chyba I 
najlepsza rzecz, jak^ w swolm arsenale 
poslada Devil Jin. Jest to midowy, Swietnie 
lapi^cy stepuj^cych przedwnikdw 1 B-sto 
klatkowy clos. Najwazniejsze w nim to jednak 
mozllwodd automatyeznego przejdcia w 
podjazd O^.n.d.d.p) poprzez naddnl?de 



I samego 0/P.Malo tego, moznaztegopodjazdu 
I wykonad wszystkie mozllwe ciosy. NIech 
I przyktademb?dziet+1.D/P,g/p+3-pozwoliCi 
8 wykonadekstremalnleszybkosldekick. Jednak I 
I jedll zamiast g/p+3 wykonamy sam^ 2 (czyil 
1 1+1 ,D/P+2), otfzymujemy NC prowadz^ do 
I juggle startera, a po nim moiemy wykonad np. 

I t.p+2>1>2-caloddzaokoto70punktdwenefgll. 

I Koniecznie dzeba tego naduzywad. 
t+1+2 - Infinite Power • bardzo efektowna I 
efektywna pozyeja. Trzymaj?c t+1 +2 zbieramy 
energi?, maj?c rdwnoczednie mo2llwodd 
zrobienla w ka2dym momende dosu Demon’s 
Spear (puszczaj^ t+1+2). Clos ten dwietnie 
iapie stepujgcych.a jedli przytrzymamy t+1+2 
do oporu, to Devil Jin wykona jego najlepsz^ 
wersj? - 0 niesamowitym zasi?gu I spoiych 
obrazeniach. Wersja ta doda6(owo daje nam 17 
klatek przewagi na blok, ktdrej nie da si? 
v/ykorzystadgwarantami (vide Sidekick). 

Swietne uzqielnienie arsenalu, dodatkowo 
puszczajac tylko t, mo2emy prowokowad 
przedwnika. 

WS+2 - Uppercut - bardzo dobry clos z 
wstawania - rdwnlez dodd szybid - 14 klatek, 
kldry najlepiej uzywad jest jako gwarant po 
zabldtowanlu doirtych ciosdw. Opdinienie na 
blok to 1 2 klatek (czyil nie tak tragicznie). Jest 
juggle starlerem po ktdtym wchodz^ m.ln. 

Juggle dia pocz^uj^cych: 

WS+2, p+3 (36 dmg) 

WS+2. p+2,4, d/p+4,4 (45 dmg) 

Juggle dia dredniozaawansowanych: 

WS+2, p,p+1 , p,p+3,1 ,4 (47 dmg) 
WS+2.p,p+3,1,p,p, d/p+4,4 (47dmg) 

Juggle dta zaawansowanych: 

WS+2, Lp+2.1 ,d+2. p,p.n,d-d/p+2 (55 dmg) 

WS+2, p,n,d-d/p+2, p,p+3,1 ,4 (60 dmg) 

Juggle dia manlakdw: 

WS+2, t,p+2,1 ,<U2, p.p+1 ,2,4,S+4 (^ dmg) 

WS+2, p-p-p+3 (36 dmg) 

Instant WS jest to bardzo uzyteczny tips dia 
zaawansowanych graezy. Umozliwia on robienie I 
dosdw z podjazdu. Kombinaeja wyglada tak : 
p,n,d,d/p.n,t+7, gdzie *7‘ jest dowolnym dosem 
z Ws. Czyli p,n.d,d/p.n,t+2 spowoduje, ze 
zrobisz ws+2. Dzl?kl temu b?dziesz mdgi 
wymienlad ten cios np. z Hellsweepem. 

Dodatkowa podpowiedi to jest to, ze nie motna 
tego v/ykonad, jesll Jin nie wejdzie gi?boko w 
podjazd - stad to drugie n. Najlepiej 
lnterpretowadtenzapisjakop,n,d,D/P,n.t+?.D.^ I 
musi byd przytrzymane na ufamek sekundy. 
bwiczac to uzyskamy bardzo pfynne podjazdy z 
ctosamizws-naprawd? warto podwl?cid temu I 
zagraniu troch? czasu. gdyz z pewnodda nam 
si?tooplad. 

Closy dobljajace u Devil Jina to: 

p,n,d,tlip+4 

p,n/l,d/p+3 

p,n,d,D/P+3 

p,p+3, 1 ,3 (tylko trzed dos dobija) 
d+3+4 

grt+2+4_g+2+4_g/p+2+4 
I 4-3 
I d/t+3 

I 3+4,1+2_p+1+2 
1 +4,2,d+4 (tylko trzed dos dobija) 

I d/p+1+2 

Przy ddanie uniwersalna kombinaeja dia Devil 
Jin jest 1+4,2. d+3+4 - calodd za 40 punktow 
energil.Naprawd?nlemacokomblnowad.gdyz I 
jest to jedna z lepszyeh dcian w grze. 

Po sparowanlu dolnej r?ki rob d+3+4, natomiast I 
w przypadku nogi t+1 ,cVp+2, a potem juggle 
Devil Jin to postad raezej dia zaawansowanych 
graezy, gdyzwykorzystaniejejpotenr^fuwiaze I 
sl?nleodfaczniezwysoklmpoziomemmanuaJa I 
(wavedash ltd.). Postad ta rzadzi praktycznie w 
wszystkich aspektach, b?dac nie tyle tania, co po I 
prostu bardzo dobra, wymaga]^ od graeza 
troch? wi?cej nii inne. 
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OPIS POSTACI' 



MARSHALL LAW 

I PoziomtrudnoSciw 
I opanowaniu: 

I irednlozaawansowany. 

I MimikniesmiertelnejlegendyJel 
I Kun Doo. Przede wszystkim 
I Marshall nie jest najlepsz^ 

I postad^dlapocz^uj^cych 
I graczy. Mndstwo 
I mozllwoici, dosydtrudne 
" isllne joggle oraz 
twer^poczglku 
I przej^adopozycjl 
I Dragon Stance, to 

I tylkonamiastkaroztxjdowaruategopana. 

I Fakt,zenlejestmo2ewdci8lejczot6wce 
I najbatdzrej dopakowanych fighterow, ale z 
I pewnoul^niewielemudonlchbrakuje. 

I Dragon Stance -smoczapozycja, do 
I ktdrejprzechodzisi^poprzezwcl^i^e 
I dr1+2.Bardzouzytecznawjugglachl 
I customach.kiedytotrzebaprzej^doniej 
I (Ipwodpowlednlmmomende) po jakichS 
I Innych kombinac^ch. ' 

I WSf2-wciaztojedenznajlepszych 
I zagrati Lawa. Przede wszystkim diatego, 

I zejesttormjbairizleju^eczny Juggle 
I starter. poktPrymsiedzabardzosilne 
I akqe.Sardzodobrzerozbijatciosyid^ 

I r^a high juzwT4.ateraz jest do tego 
I «vprostgenlalny.WstosunkudoT4zostal 
I przyspleszonyo3klatki(terazrT»1S}. 

I Niestety nie ma rozy bez kolcPw, bo w 
I zamianotrzymatwi^kszeopo^nleniena 
I blokuprzeciwnika(16klatek).Jednakw 
I wi^kszo^ przypadkdw zablokowania 
I tegodosu.odlegto^oponentajestnatyle 
I duza, zenlejestwstanlewykorzystaftej 
I ptzewagi. Diatego zdecydowanlewarto 
I isgociosunaduzywa^, wszczegdlno^ 

I wymier^nlezw^lizgiem. Wykonajpodjazd 
I jakdowSljzgu.czyltFC, d/p,d,d/piszybko 

I WS+2. 

I Juggle dlapoczatkuj^cych: 

I WS+2, {g/p+4),3 (51 dmg) 

I W&I-2, p+4,g-)-3, d/t+4 (60 dmg) 

I Juggle dlairedniozaawansowanych: 

I WS+2,4,g+3,p,p+2,1,3 (72 dmg) 

I WS+2,4,g+3,p,p, p-t-1.2,pH-2.U2 (68 

I *ng) 

I Juggle dla^wansowanych; 

I WS+2,4,g+3,p,p,p+1,p,p+2,1,3 (74 

I *ng) 

I WS+2,p+4,3,4DSpH-3*4 (66 dmg) 

I Juggledtamaniakdw: 

I WSr2,4,g+3, p.p,2.p,p, 1,p,p+2,1,3 (79 

I *ng) 

I WS+2, 4,g+3,p,p, 2,2, BT 2.2 (75dmg) 

I l,2,3-rewelacyjnassriazT4niestety 
I (albo 'stety') zostala ostabiona. Chodzl 
I tutaJgl6wnleoopd2nienle.je^litrafiszniq 
I nablokprzeciwnika. Wtakinlptzypadku 
1 M poprzedniej cz^Sci byta tarn 1 klatka 
I straty,terazs^az4l Aczkolwiekjestto 
I wciaz jednozgtdwnych zagrati, ktdre 
I hzeba stosowac w zwarciu. Je^ll 
I pierwszy dos trafi na CH, wtedy dwa 
I pozostalesagwarantowane.Kolanko 
I kohczaceodrzucanadalek^odlegto^, 

I jednakkiedyjesteibllskoSdany.ogluszy 
I wroga wtainie na nlejlpozwolinazadanie 
I dodatkowych obrazerl. Mlej na uwadze, ze 
I tojuzniejestT4lnlemo2nabez6ensow- 
I niezadawariclosbw, b^d2setii1d4cych 
I wysoko nawet z p6t-dystansu, ponlewaz 
I moznatatwonadziadsifnahlghcrushe. 

I Uzywadtylkozbilska. 

I FC, d/p,d,d/p+3 - Od zawsze 
I rtajwazniejszyciosnalowtegozawodnika. 

I Pomimotego,lzwT5dostatkilka 
I naprawd^ uzytecznych zagrarl trafiaj^cych 
I nisko, wSlizgwcl^zjestnatympolu 
I numerem 1 . Przede wszystkim nIe ma nic 
jgo, niz podjazd i wymtana: WS+2 




lub wSlizg. Jest to calkowide nie do 
, rozrbznlenla przez zadnego graczal 
JeSli trafisz przedwnika naczysto, 
gwarantowanyjest z lezenia 3. Szkoda 
ze teraz wl^kszo^ postaci ma 
nawet niezle kary po przyjpclu go 
na gard@, ale j^es slabe strony 
musz^ byd. Generalnle to nie 
uzywaj go za cz^sto z daleka. 
staraj si^ stosowad 
wymienniezWS+2. 
d/p+1 - bardzo dobry 
'ciosrk' z bliska. Szybki, 
jest na mid i daje 1 klatkf 
' przewaginabickul 
Swietnie spisuje si$ 
w zwarciu i 
oczywiicie pod 
koniec nrndy. kiedy musisz zadad ostatni dos 
albo na rrvd, albo na low. 
d/l+3 - nowa poddnka, ktdra z miejsce stata 
sie obowi^kow^ kombinacj^ do uzywania. Co 
prawda nie ma zbyt duzego zasi^gu i raczej 
trzebaJastosowad z bliska, ale w nag rode 
wywraca na CH, daj4c mozllwodd na 
jugglowanle. 

Juggle dia pocz^tkuj^cych: 

CH d/t+3, {g/p+4),3 (45 dmg) 

CHd/t+3,t+2. 1,2,3, 1.2,3 (46dmg) 

Juggle dIa ^rednlozaawansowanych: 

CH, d/t+3, t+2, 1 , p,p*2,1 ,3 (50 dmg) 

CH d/l+3, d/p+1 , p,p, 1 , p,p, 2,2,1 ,2 (48 dmg) 
Juggledlazaawansowanych: 

CH cM+3, p+4,3 DS p+2. p,p, 4,3 DS p+3 (54 dmg) 
CH d/t+3. d/p+1 , t+2,3,4 DS p+3 (55 dmg) 
Juggledia rrtanlakdw: 

CH d/t+3. p+4,3,4 DS p+3+4 (60 dmg) 

CH d/t+3, WS+4 DS p+2, p.p, WS+4 DS p+1 
(47 dmg) 

d/t+4,4 • stary. poczciwy Dragon Tall. Ta 
poddnka od zawsze bytaby porz^dna, gdyby nie 
takdiugiczaaegzekucji. Kazdy dobry gtacz 
zablokuje j4 bez problemu stojac w defensywie. 
Na szcze^de w T5 stata sie prawowitym high 
crushem i moznaduzo cze^iej zaryzykowab 
jej utycla. Przede wszystkim staraj sle to robib 
z p6l*dystansu, gdy widzisz, ze przeciwnik 
wykonatjakis dos, 

g/p+1 ,3 ■ dwuhrtowa komblnacja, ktdrq mozna 
teraz wykonywac bez tadowania si?. Swietnie 
nadaje si? do mieszania ptzectwnikowi w 
gtowie. Oczywitoe uzyteczna tylko i wyt^cznie 
z bliska. Pierwszydosuderzanahigh, adrugi 
-ia low. Diatego wta^nie wiele os6b nie blokuje 
tego dnjgiego uderzenla. 

OS 3+4 - kopla lotu trzmiela Uu Kanga z Mortal 
Kombat. Jest to dos o najwigkszym zasiggu w 
grzei Daje bardzo du24przewag? na bkrku! 
Zabiera sporo energil na traflenlu (szczegbtnie 
V jugglach). Aczkolwiek nie polecam 
naduzywab, w szczegdno^ z daleka. 
t+2+4 - zblcle cios6w id^cych na mid i high. 
Niestety zabraligwarantowanepotymDS p+1 1 
trzeba zadowolib si? DS 1 , DS (p}+2,2 lub DS 
p+2, 2, ktdre zostawia w BT, czyll w bardzo 
dogodnej sytuaqi, ponlewaz mozesz teraz 
wymienia62,2 (dwa uderzenla na mid I Jebli 
pierwszy trafi. drug! jest gwarantowany) z d+4 
(poddnka. ktdra wywraca i daje mozliwosd 
jugglowania takq sam?, jakpo CH d/l+3). 
Oczywidcie wd^z s? zagrania, ktdrych Law nie 
moze tym party zbid, m.in. g/p+4 od Lee. 



g/p+4, d/p+1 . p.p, 4,3,4 DS p+S+4 (61 dmg) 
Juggle dia maniakdw; 

9/p*4,4,g+3,p,p, 1,p,p,1,p,p+2,1,3 (68dmg) | 
g/p+4, 4,3,4. FC<J/p,d,d/p+3 (49 dmg) 
d/p+2 - dziala doktadnie tak samo, jak g/p+4, 
z tym ze nizej wybija I nie siedzi az tak duzo. 
Strata nabloku jest niewielka, wi?c mozna 
smialo naduzywad. Szkoda, ze zasi?g nieco 
zmalat i ze wci^z ta wybitka nie wynosi w 
gdr? przedwnika b?d4cego w pozyt^ 
kucajacej, ale nIc nie mo2e bydza darmo. 
Juggle dia pocz4tku|4cych: 
d/p+2, p+2, {g/p+4),3 (43 dmg) 
d/p+2, t+2. 1 ,2,3, 1 ,2,3 (42 dmg) 

Juggle dia iredniozaawansowanyeh: 
d/p+2,4,g+3,p,p+2,1,3 (62 dmg) 
d/p+2, t+2, 1 ,2,3, d+2.3 (45 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych; 

d/p+2. 4,g+3, p.p, 1 , p.p+2, 1 .3 (64 dmg) 

d/p+2, 4,g+3, p.p, 1,p,p, 1.2,p+2.1+2 (59 dmg) 

Juggle dia maniakdw: 

d/p+2, 4, g+3, p.p, 1p,p,1 p,p+2,1,3 (66dmg) 

d/p+2, 4,g+3, p,p.p+1, DSp+t (53drrtg> 



y g/p+4-juggle starter, zktbrym Law majuz do 
czynlenia od T2. Wd^t nie maduzej straty na 
bloku, wi?c warto uzywati. W szczegrilnodd, ze 
teraz s? potym naprawd? silne juggle i dos ten 
dziala jako low crush - to logiczne, bo przedez 
przeskakuje nad zagraniami idacymi nisko. 
Juggle dia poczqtkuj^cych: 
g/p+4. t+2, 1.2,3, 1,2,3 (44dmg) 
g^,d/p+1,t+2,1,2.p+2,1+2 (46 dmg) 

Juggle dia drednio zaawansowanych: 
g/p+4, t+2, 1,p,p+2,1,3 (48dmg) 
g/p+4, t+2, 1, (g/p+4), 3 (48 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych: 
g/p+4, 4,g+3, p,p, 1 , p,p+2,1 ,3 (66 dmg) 




To bylynajwazniejsze zagrania, ktdre trzeba 
opanowad. jezeli mybli si? o sensownym 
granlu t^ postada. Teraz reszta, ktdra takze 
moze si? przydad, aczkolwiek uwazam, ze 
jedli ktos mysll o powazniejszym graniu 
Lawem. powinien znad t stosowaddoslownie 
wszystko CO tutaj wymienitem - z tym, ze 
oczywidcie w ocH>3wtednich ku temu 
sytuadach. 

4,3 OS ... - dwa buty, po ktdrych mozna zrobid 
ptzejSde do pozycji smoka. W tej sytuacjl 
polecam uzywad: p+2. p+4, p+2+4, p+1 lub 
samo 1 . More niezle wyd?ga przedwnikdw z 
SS. 

WS+4/WS+3 DS ... - w obydwu przypadkach 
najbardziej sensownym rozwiazaniem jest 
p+2+4. W szczegdinosd po WS+X, 
ponlewaz w zaden sposdb nie mozna tego 
przenvad. nie mdwiac jui o tym, ze przed 
rzutem nie da si? nawet schylid! 

{g/p+4} - jest to diatego dobry dos, poniewai 
crushuje wszystko, co led na low. a 
jednoczesnie jest juggle starterem. Nie rra 
duzej straty na bloku (13 klatek), wi?c mozna 
dowoli u^ad. 

Juggle dia poczatkuj?cych: 

(g/p+4), FC {g/p+4) (46 dmg) 

{g/p+4}, g'p+4,3 (54dmg) 

Juggle dia dredniozaawansowanych: 
{g/p+4}, WS+1 , p+1 ,2.3, 1 ,2,3 (56 dmg) 
{g/p+4), WS+1, p+1, p,p+2,1,3 {60 dmg) 
Juggledlazaawansowanych: 

{g/p+4), WS+4, 1+2,3,4 OS p+3 (65 dmg) 
{g/p+4},CC+1,15,p,p.p+1,2,p+2,1+2 (53dmg) 
Juggle dia maniakdw: 

(g/p+4), CC 0,g+3, p.p, 1, p.p+2, 1 ,3 (77 dmg) 
{g/p+4), WS+3 DS p+2, p,p, 1 p,p, 4,3 DS p+3 
(68 dmg) 

t+1,2,1 - trzyhitowa seha. z ktdrej ostatni cios 
jest juggle starterem. Z tym, ze nie opiaca si? 
wykonywad wszystkich tizech dosdw, Jedli 
pierwszy nie wszedt na CH. Wymagato 
oczywidde ogrania i dodwiadczenia. Kiedy 
pierwszy hit trail przedwnika na CH, 
nast?pne dwa s4 gwarantowane, co daje nam 
naprawd? dwietn^ sytuaq? do jugglowania. 
Juggledia pocz^tkuj^cych: 

CH 1+1,2, 1,g/p+3,4 (70 dmg) 

CH t+1 ,2,1 , p+2. {g/p+4), 3 (72 dmg) 

Juggle dia irednio zaawansowanych: 

CH t+1 ,2,1 . p+4,g+3, d/t+4 (80 dmg) 

CH t+1 ,2.3. d/p+2, t+2. 1 ,2,p+2, 1 +2 (74 dmg) 



Juggle dia zaawansowanych; 

CH t+1 ,2,1 , p+4,3,4 DS p+3+4 (85 dmg) 

CH 1+1 ,2.1 , p+4,(3),4 DS p+2-1 (76 dmg) 

Juggle dia maniakdw; 

CHt+1 ,2,1, p+4,3, p,p, p+1 ,2, p,p+2,1,3 (99 dmg) | 
CH t+1 ,2.1 , p+4, g+3, p.p, 4, g+3 (90 dmg) 
d,d/p,{p>+1 ,2,1 ,2 nowa seria, z ktdrej ostatni hit | 
jest juggle starterem. Moim zdaniem jest duzo 
gorsza od w/w t+1,2,1, poniewai pierwszetrzy 
hity s? na high, a gwarantowane wszystko jest 
tylko na CH. Oczywidcie zawsze mozna 
prdbowad tym trafid. diatego tez podaj? akde, 
ktdre siedz?, gdy pierwszy hit trafi na CH. 

Juggle dia pocz^tkujqcych: 
CHd.d/p,{p}+1.2,1,2.4,g+3.dA+4 (62 dmg) 

CH d,d/p.{p}+1 ,2.1 Z P+2. p+2. {g/p+4).X (60 
dmg) 

Juggle dia drednio zaawansowanych: 

CH d,d/p,{p)+1 ,2, 1 .2. d/p+1 , t+2. 1 ,2. p+2, 1 +2 
(56 dmg) 

CHd.d/p,(p>+f,2,1,2,4,g+3,p,p,1,d+1,3 (69dmg) | 
Juggle dia zaawansowanych: 
CHd,<^p,{p)+1,2,1.2,p+4,3,4DSp+3 (68dmg) I 
CHd,d/p.{p}+1Z1Zp+4, 1+2,3, 4DSp+3 (68dmg) | 
Juggle dia maniakdw: 

CH d,d/p,{p)+1 ,2,1 2. 4,g+3, p.p. 1 , p.p. 1 , 
p.p+2, 1.3 (78 dmg) 
CHd,d/p,{p)+1,2,1,2,4,g+3.p,p,4,g+3 (73 dmg) | 
P+1+2 - niezly cios na mid, ktdry na WoKu 
sprawia, ze przeciwnik znajduje si? w pozycji 
kucaj?cej. Kiedy zas trafi na CH - wybija w 
powietrze. 

Juggle dia pocz?tkuj?cych: 
CHp+1+2,p+2,{g/p+4),3 (58 dmg) 

CH p+1+2, t+2. 1 ,2,3, 1 .2,3 (57 dmg) 

Juggle dia irednio zaawansowanych; 

CH p+1+2. d/p+1 . p+2, p, p+2, 1.3 (63 dmg) 
CHp+1+2.t+2,p+1,p.p,2,2,1,2 (80 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych: 

CH p+1+2, p,p, 1, p.p, 4.3, 4DS p+3+4 (74dmg) I 
CH p+1+2, p+4, t+2, 3.40S p+3 (71 dmg) 

Juggle dia maniakdw: 

CH p+1+2, 4, g+3, p.p, 1 , p,p. 1 , p+1+2 (f 
CH p+1+2, p+4.3.4,FC.d/p,d,d/p+3 (62 dmg) 

Przy dcianie najlepiej uiywad: 

1,1,1,1Z3 

4,3,4 

p+1,2.p+2.1+2 

Closy doblja|?ce na ziemi u Lawka: 

<14+3 

BTd+4 

BTd+3+4 (d/t+2,4) 

FCd/p,d.cl/p+3 

d+1 

t+2,3,d+4 

Po dolnym zbiciu czegokolwiek siedzi: g/p+4 + 
juggle. 

Polecam takze uzywad samego 4, ponlewaz gdy | 
trafimy na CH, mamy mozliwodd kontynuowa- 
nla Jugglem typu: CH 4, t+2,3,4 DS p+3. 

Jedli chodzl o rzuty. to przede wszystkim 
musisz uzywad p, p+3+4. Jest to jeden z 
niewielu rzutdw w grze, ktdre pozwataj^ na 
posadzenie juggli. Od prostych: p, p+3+4. (g/ 
p}N,4, 1,2,3, 1,2,3 (54 dmg), poptzezdrednie: 
p,p+3+4, p,p, p+4, t+2,3,4 DS p+3 (59 dmg), ai 
do naprawd? trudnych: p.p+3+4, p.p. 4,g+3, p.p. 
l,p,p+2,1,3 (67 dmg), 

Z bliska nieile dziala takze d+1 ,3, kiedy 
pierwszy hit si?dzle na CH, drug! jest 
gwarantowany, chodaz tak napraw<l?optaca si? | 
uzywad tylko d+1. 

Jesli masz zamiar uzywad zbicia na pl?dci, to 
jest teraz mozliwoSdszybszej ucieczki z 
opdinienia, poprzez wykonanie3+4. Po 
zwyktym rzucie moiesz przytrzymad d. a Law 
przejdzie do BT, z ktdrego iTxazesz praktycznie 
na gwarande odpalid d+4. Generakiie Law to 
jestpostad, ktdr? trzeba kombtnowad, nie mozna | 
nimgry opierad na kilku zagraniach. diatego nie 
zraz si?, Jedli od razu nie b?dziesz nim zbieral 
plondw. Aczkolwiek na dluz5Z?met? uwazam. 
ze to jedna z najgro^nlejszych postaci wgrze. 
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I BRYAN FU^ 



OP IS POSTACI ^ 



I PoziomtnKlno^w 
I opanowaniu: pocz^tkuj^. 

I Bryan to postad,l(t6ra 
I dostaladiybanajwi^kszego 
I kopawsto6ur^doT4. 

I Cyborg niedo^,teteraz 
I dysponujenaprawd^pot^znymi 
I jugglami.tojeszczenadoktadk^ 

I mabardzotatw^akq^przy 
I Scianie,kt6rabierzesporo 
I efKrgii.WdqzjestbarcIzo 
I szybki.posiadanaprawcl^ 

I rewelacyjneciosyzvv<a^vvo§cia-' 

I rry tozbijania, klqcych na przecivvnq J 
I wysoko^. Prawda rrvS^c moina . 

I rzec, ^ijesttojednazpot^ntej- 
l szychpostadwgrze. 

I WSt-1 -wclqzprzyzwoity juggle 
I starter.jednakwdobiet-fl rMejeston 
I napewnojuztakuzytecznyjak 
I choiibywT3.Wedfugmnienail^)<ej 
I stoeowadgojatogwarantpozabtotowa- 
I nychdolnychcioeach'Zopdinieniemco 
I najmniej14klatek.WpoKjniezabanizo I 
I optacasiftegouzywad.mchyba.ze I 
I nauczyszsifwykonywadtencios I 

I szybszymsposobemitowdodatkubez I 
I schodzertia do pozyqi kucaj^c^. Robl si$ I 
I totalcd.d/t.tN.I-bardzoszybkolMoznato I 
I takzezrDbl6d,cl/p,p+1 ztym.zetawersja I 
I jestduzowolrtiejsza,alezatoduzo I 
I prostsza. I 

I Juggle dlapocz^tkuj^cych: I 

I WS+1.t+2,1,4{51dmg) 

I WS+1.3,3,4 (46dmg) 

I Juggledlairedniozaawansowanych: 
WS+1,cW+2,3.3,4 (55dmg) 

WS+1 , 3,3, p.f>^ (51 dmg) 

I Juggledlazaawansowanych: 

I WS+1,3+4.3,3,p.fH-2 (65dmg) 

I WS+1,t+3,p,3, p+1£,p,p+2 (66dmg) 

I Juggle dia maniakdw: 

I WS+1,d,£M,tN,3,3,3,pp,1,pjH2(66dmg) 

I WS+1.P+4, p+4,p^, p,p+2 (60dmg) 



1 «3+4 - jest (0 znany z poprzednich cz$^ 
taunt. Dlaczego on jest wTStaWwainy? I 
Ano diatego, ze gdy trafisz nim ptzectwnika | 
stojacego przy ^anie, to we^miesz mu 
spor^ llo66energil. Dodabrowo dzigki 
tauntowi mozesz azybciej przemieszczad : 
8l@ po arenie walk!. Wystarozy nadskad 
przemiennie; p i 1 +3+4. Wainiejsze dosy, 
ktore gwarantowane po tratieniu 
tauniGm: 

1.4 
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p*ai.4 

3+4 

WS+1 

p.t+2 

Jeili tratisz w przedwnlka tauntem pod 
&:ian4,tojakogwarantauzy}3+4.Zostanie I 
onoghiszony.aTyb^dzieszmbglzrotHd f 
iZ1,d/|>+3ITakpot^ydmgpozwyWym I 
taundenaprawd^Swiadczylylkoopotfdze | 
Bryana. 

t+1 - zdecydowanie najlepszy juggle starter 
Bryana. Przede wszystkim daje 3 klaOd 
przewagi na blokul To wla^ie sptawia, iie 
jest to jeden z najskuteczniejszych dos6w 
w arsaiaie cybo^. Polecam uzywanie 
tego zagrania z SS. Pakt, ze robi^ si? przez 
to dziwne k^ty, ale standardowe juggle 
sledz^ zawsze. Kledy trafisz tym na blok, 



przedwnik ma dwie opr^ do wyboru: 
^ alb03tCHlnicnierobi(wtedy 
^ wpakujjakidrzut).albob?dzie 
nadskal najszybszy dos 
^ np. 1 hibd+l.Tutajjuz 
chodzl w gr? tak zwane 
'mind games’. Musisz 
I przewkbaedcouczyni 
I przedwnik. Je^li 
1 wycrytasz, ze zrobt d+1 , Ty 
J wykonajg+4+juggleza 
darmo. JeSli przewidzisz, ie 
F zrobi 1 - schyl si? i zr6b 
momentalnie WS+1 . W kazdym 
' ra^ nie b^ si? naduzywad tego 
I zagrania, bojestdoefowniewy^mienlte. 
f Juggle dlapocz?tku)4cych: 
M+1,3,3,4 (49dmg) 

+1,t+2,1,4 (54dmg) 
k Juggle (Ha ^rednio zaawansowanych; 

\ 1+1 , (M+2. dt+2, d+3.2 (57 dmg) 
^t+1,d+3,2, p+1,p,p+2 (58dmg) 

Juggle dia 
zaawansowanych: 

t+1,drt+2,p+1,p,p+1,2,p,p+2 (60dmg> 
t+1 , dit+2, cM+2, p*1 . pp, d+32 (61 dmg) 

Juggle dIa maniakbw: 
t+1 , cW+2. p+1 , p,p+1 , p,p+1 3, p,p+2 (65 dmg) 
t+1,i+3+4,t+3,p,3,p+l,(2),l (55 dmg) 
dfp+3 - mocna poddnka, ktbra w tej cz?^ 
niestety ma duze opdiniertie na bloku (siedz^ 
najmocni^sze wybWd od kazdej postad). 
Aczkolwiek wcale nie odradzam jej uzywania, 
poniewaz zagranie to jest bardzo dobrym high 
crushem, a przedez w przypadku Bryana 
kortcz? si? one zazwyczaj na Melanie, gdzie dmg 
dochodzi przewaznie do setkil Polecam 
stosowanie jej z pd-dystansu. gdy widzisz, ze 
przedwnik zadaje jakis dos. To samo tyezy si? 
sytuaqi, w ktbrych przewidzisz, ze przedwnik 
ziobi dos id?c na high. 

Juggle dia pocz^tkuj^cych: 
d/p+3,WS+3, 1,2,1 (53 dmg) 
d/p+3,g^3, p+4,3,4 (63 dmg) 

Juggle dia irednio zaawansowanych; 
dfp+3, g/p+3, p+1 .2. p,p+2 (62 dmg) 
ckp+3. g^>+3, 1 , p,p, 1 ,2,4 (63 dmg) 

Juggle dia zaawartsowanych: 
d/p+3,gip+3,p+1,p4>+1,p,p+12,p,p+3 (TOdmg) 
d/p+3,p,p+{3) (57 dmg) 

Juggle dia manlakdw: 
d/p+3, glp+3, p+1 , p,p*1 . 3,3,4 (72 dmg) 
d'p+3, g/p+3, d+3,2, p+1, p,p+2 (73dmg) 
p,t+2 - moiliwodi bufferingu (czylt wetskanra 
kombinaqi podezas opdinienia) umo^iwia 
wykonanie tego doeu w jego wtadswej 
pr?dko^, czyli 1 3 klatek. Jest to g6my juggle 
starter, ktbrego uzywania powinienes si? 
obawiab jedynie w przypadku notoryeznie 
schylaj^cego si? przedwnlka lub takiego, ktbry 
b?dzle Cl robi) high crushe. Poza tym dos ten 
jest bezpieczny na blok (7 klatek opb^ienia) i 
wybija naprawd? wysoko. umoztiwiaj?c robienie 
juggli wypisanych ponizej: 

Juggle dia poczqtkuj^cych: 
p,t+2. p.p+3 (40 dmg) 
p,t+2.p+1+2. 3.3,4(60 dmg) 

Juggle dia ^rednlo zaawansowanych: 
p,t+2, p+1 +2. p+1 , t+1 . drt+3 (58 dmg, 
uwzgl?dniaj?c, ze przedwnik mozezniwelowab 
dmg turlaj^c si? do tytu) 
p,t+2, p+1 +2, p+4,3.4 (59 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych: 
p,t+2, p+1+2, p+1+2, 3,3, p.p+2 (65 dmg) 
p,l+2, p,p, t+3,p,3, p+1, p.p+2 (61 ckng) 

Juggle dia manlakdw: 
p.t+2, p.p, 3,3,2, p.p+2 (58 dmg) 
p,t+2, p+1+2, 33,1 .2 (60 dmg) 
g+4 lub g/p+4 - bardzo przydatny juggle starter 
w dw6ch wersjach. Pierwsza jest wykonywana 
praktyeznie w miejscu, a druga ma stanowezo 
wl?kszy zasi?g. Obis zai s? calkowide 
bezpleczne na blok (strata tylko 3 kla^oj, a 
jedyne co mozna zarzucid tym starterom to to, iz 
s? naprawd? dfugie (24 klatki/tramy). Dodatkow? 
zalet? jest oczywidde crushowanie dosbw 
dolnych. A sam dobrze wiesz co dzieje si? z 
przedwnikiem. gdy znajdziesz si? blisko 6dany. 



Juggle po tej wybitce to: 

Juggle dia poczatkujacych: 

g+4 lub g/p+4, 4,3,4 (49 dmg) 

g+4 lub g/p+4, d/t+2. p+4,3,4 (58 dmg) 

Juggle dia drednio zaawansowanych: 

g+4 lub g/p+4, dft+2, d/t+2, d+3,2 (58 dmg) 

g+4 lub g/p+4, d+3,2, p+1 , p,p+2 (59 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych: 

g+4 lub g)>+4, d/1+2, p+1 , p,p+1 3.4 (60 dmg) 

g+4 lub g'p+4, p+1 . 3.3, p,p+2 (57 drng) 

Juggle dia manlakdw: 

9+4 Ilk) g/p+4, p+1 .4,33, p.p+2 (65 dmg) 
g+4 lub g/p+4, p+1, 4, 3,3,4 (59 dmg) 

p,p+2 - swietny I bardzo szybki dos - 1 3 
Idatek - ale da si? wykonad najszybd^ w 1 4. 
Zasi?g tego dosu nie ust?puje pr?dkodd. A 
gdy trafimy nim przedwnlka, mozemy 
prdbowad dwdeh rzeezy. Najbardziej 
uniwersaln^ wydaje si? byd dobijaj?ce w tej 
czfsci t,t+4. Przedwnik moie co prawda 
ptTytrzymi^ p zrobid spr?zynk? do przodu, 
jednaknarazasi?tymnakolejne p.p+2 na 
gwarande. Mdwi^ Mprost p,p+2,t,t+4to 
praktyeznie gwaranL wi?c zach?cam do 
uzywania tej kombinaejt. MImo iz p,p+2 jest 
dosem gdmym, nie nalezy obawiad si? go 
u^ad, gdyz jest bardzo priorytetowy I 
wchodzi praktyeznie wsz?dzie, zadaj^ 
bardzo przyzwoity damage. 



p,p+4 - bardzo dobrze spisuj?cy si? dos. 
Relatywnleszybkt(16klatek+1 na 
wykonanie), 

stepuje przy okazji w lewo, dzi?ki czemu 
moze shjzyd jako podwi^y step. Wykonuje 
si? to rob)?c najpierw SS w lewo, a potem 
p,p+4. NIesamowide omija rdihredosy, 
zadaj?c du2y damage. Uwazaj jednak, 
poniewaz kJzie na high. 

1 3.1 - bardzo populama kombinaqa z 
poprzednich cz?dd zoetala drastyeznie 
zmieniona. Ci?2ko powiedzied. ze j? 
oslabono. Ostatni? 1 nuznaopdzniad, myl?c 
przedwnlka. ktdtyb?dzie chdal przej?d 
iniejatyw?, a w przypadku traflenta tym dosem 
na CH - mamy ogtuszenie I przykfadowego 
Mjgla- 

Uniwersalna wersja; (1 ,2),1 na CH. d/t+2 (nie 
od razu), 3,3,4 (58 dmg, nie iicz?c obrazetl 
pj?dd umieszczonych w nawiasie) 

Cafata tomblnacja jest bezpieczna nablok, 
wi?c nie obawiaj si? jej u^ad. 

1 ,4 • co prawda s? tu kontynuage, ^ja podaje 
tylko te dwa dosy, gdy2 s^ na^)ardziej 
uzyteczne. MImo it jest na high, bardzo dobrze 
dziala jako brotl przedwko szarzuj?cemu 
przedwnikowi. Catodd jest niesamowide 
szybka, nie m6wi^ juz, ze zaezyna si? od 8- 
klatkowego puncha, czyli jest rewelacyjn? 
kombinacj? w przypadku niewielkich opdtnlerl 
u przedwnlka. Za przykiad podam gwarant, 
ktdry jest przy okazji natural combo • 
W8+1+2,1,4 

Wtej sytuacjl i uwzgl?dnlaj4c, ze ws+1+2 jest 
bardzo szybkim midem (10 klatek), 
wydagamy z calej akcjl duty damage, maj?c 
wd?z iniqatyw? (przewaga po trationym 1 ,4 - 
to 4 framy) I mog?c dalej atakowad. Jest to 
tylko przykiad, na ktbrego podstawie z 
pewnodd4 sam wymydiisz jakied dekawe 
custom stringi. 

D+3,2 - kombinaeja low, mid • bardzo 
przydatna w przypadku tworzenia custom 
sttingdw. Na bloku po ostatnim dosie masz 
strat? 1 0 klatek, czyli nie jested cafkowide 
bezpieczny. NIkt jednak nie kate robld zawsze 
dwbeh hitbw, gdyz po samym d+3 sbata jak 
na ddny dos jest naprawd? niewielka (11 



klatek). NatomiasI caiosd jest gwarantowana w 
przypadku trafienia pierwszego hitu na CH i 
nagradza przewaga at 6 klatek, czyli mozesz 
dale] atakowad bez obaw. 
d/l+3 - koleiny nowy dos - jest high crushem. 
bardzo szybkim lowem, ktbrego motna 
nadutywad. Bardzodobryiszybkikopniak(16 
klatek) z naprawd? niewielkim opbtnieniem (11 
klatek). Uzywaj zawsze I wsz?dzle, gdyz 
praktyeznie nic nie ryzykujesz. Warto nadmienid. 
teprzytrahenlumaszstrat?1 klatW.anaCH 
przewag?4. 

d/p+4 - to jut CIOS z cafkowide innej beezki, 
poniewaz jest Twoim najlepszym przyjadelem w 
walce zestepi4?cym przedwnikiem. Jestdiugi 
(23 klatki), za to bezpjeczny na bloku ( 5 klatek 
straty). Po bafienlu tym dosem jested w dogodnej | 
sytuagi. aby m?czyd wstaj^cego przedwnlka, 
gdyz lety on po nim plecami do Clebie. 

T+2,1 - utyteczne tylko wtedy. jedli spodziewasz 
si?, iz Twbj przedwnik zaatakuje Ci? i uzyskasz 
CH na tym niespeqalnie szybkim dosie (17 
klatek - pierwszy z kombinagi). 

Oba hity id? na high, wi?c uwazaj. Nagrod? za 
CHs?mocneakcje: 

- latwiejsza: T+2 CH,1, d/t+2, p+1 , 3,3,4 (82 dmg) 

- trudniejsza: T+2 CH.1, d/t+2, d+33, p+1. p,p+2 
(87 dmg) 

Kombinaiqe t+2,1 motnakoitczydnadskaj?c2 
lub 4. czego nie radz? robid. Masz t^e 
dekawsz? opcj?: nadskaj?c ptzbd natychmiast 
po t+2, p+1 . mozesz zcancelowad pierwszy doe, 
albozamiast przodu nadsr)?dg6r?lubdbt 
(t+2, 1 ,g tub d) - s? to chwyty maj?ce zmytid 
przedwnlka. 

Ws+3 • koianko jest bardzo szybkim midem (12 
klatek). Jego gtbwnym atutem jest ogluszanie na 
CH, po ktbrym siedz? naprawd? duze obrazenia. 

Z samego ogiuszenia da si? wyrwad (nadskai?c 
przdd), jednak wiele oebb nie jest do tego 
przyzwyczajonych. Najlepszarzecz^pokolanku 
jest d,cbt,t,N+2,t+2 (tzw. nabijanie), motemy 
zakorSezyd d+33, d+3,2 lub dA+2, d+3.2, p,p+2 • 
zabierze to odpowiednlo 98 1 107 damage. 

Cyborg ma chyba najbardziej petlidn? ddan? w 
grze. Z jakiejkotwiek odlegto^ nie dojdziesz, 
rrxseszwykonad 13,1 1 d/p+3 nagwararvae. Nie 
masz si? co tudzid, jedli zrobisz techrolla pod 
sdan? po 1 3, 1 to d/p+3, zgamie C<? I 
prawdopodobnie zrowu dostaniesz ddan?. 

Bardzo utyteeznym w dochodzeniu do dciany 
okazuje si? byd doe d+3,2, gdyt zostawia on 
przedwnika wysoko ogiuszonego. 
d^1 ,1,1 .1 3 - seria zaczynaj?ca si? od 
szybkiego mida. T rzeba o nlej wspomnied, 
poniewaz Bryan nie ma specjalnie szybkiego 
dosu na mid. Jest to Twoja recepta na 
schylaj?cych si? przedwnikbw. Oczywidde nie 
trzeba wykonywad at tyle jedynek - 2 motna 
wyprowadzid nawet po jednym O/P+1 . Ogblnie 
caiklem przydatna seria. dobra rbwniet na 
przedwnikbw wstaj?cych uderzeniem rtog?, 
poniewat naprawd? d?tko j? przerwad. 

3+4 • kolejny w miar? szybki mid, szczegblnie 
polecam go po sidestepie w prawo. Cios ten jest 
wykonywany z miejsca i posiada specyfiezny 
pnorytet. po za tym oglusza na ddanle. 

Bryan dostal nowy rzut speqalny p.p+1 +2. ktbry 
zadaje dutydarrtage i zostawia przedwnlka 
plecami do Ciebie z Iniejatyw? na dalszy damage. 
Wyrywa si? z niego nadskaj?c 1 +2. 

I CIosy dobi|aj?ce u Bryana: 
d^ 
d1+3 
t,t+4 
d+4 
t+3,1+2 

Po dolnym zbidu t?ki wykonuj: d/p+1 3 
Podolnym zbidu nogi wykonuj: t+4, d+33, P+1 . 
p.p+2 (moteszdodadjeszczetrzyp+1 w 
zaletnobd od ambieji). 

Moim zdaniem Bryan, to jedna z najrrxxnejszych 
poetad w grze. System highcrushy wynagrodzH 
go szczegblnie obfide. Ma rewetacyjn? ddan?, 
taunta I wiele Innychdoebw I cancel!. dzi?ki 
ktbrym motna grad t? postad? techniezrtie. 
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JACK 5 

1 PoziommjcInoSdvvopanowa- 
I niu:6redniozaawansowany. 

I Ftebottozawszebytajednaz 
I baitiaejniedocenianychpostaci, 

I acztohviekwedtugmniefzekorTia 
I stalx)&5tegocharaW6flj,toby(tylko 
I poz6r.Njetwierdz9,2e Jackw 

I jakimkolwiek Tokkenie byf postad^ 2 
I wyzszejpdfki.alemoznabytonifr 
I naprawd^fajnie.azarazem 
I skutecznie pograd - tak w T3, jak 1 
I TTT (para Gun-Jack i Jack2 w 
I dobrych r^kach rz^dzita 

I strasznte).WT5Jestjes2cze 
I lepieflTerazrobrtzostat 
I ''aprawd^soficlniedopakowariy. 

I Wkortcudostatkflkaszybszydi 
I zagrad z bliska, a co najlepsze, 

I otrzymafnajwazniejszadosyod — 

I wszystkichJackdwzcatejseriiTekkena 

I PotefloclodKkfeizriakomifyzafii^ 

J raienia,kt(Jrypotazpierwszywhistoriitej 

■ seninTOznasensowniewykorzystywa6.Na 
I doWadk^JacuSposiadanapravKi^silrw 

I i7uty,aicataresztazabieratakzespor^ 

J toddenergii.DuzymminusemJackaSjest 

■ dosydtnxlnystopie(iopanovvania,ttiodd 
I frtoto.iepotrzebanaprawd^duzego 

I treningu.zebyradzidsobiezszybkimi 
I postadami (Nina, Steve rtd.) w rfkach 
I dobrychgraczy.Trzebasif popfostu 
I P090(Jzidzfaktem,zeJack5defTX)nem 
I pr^dkodcinieiest. 

I d/t+1 • zdecydowam'e rwjbardziej 
I uiytecznyzewszystkichciosdwJackaS. 

I J9stpiekietnieszybki(12klatek)iuderza 
I nalowiKolejn^ogromn^zaletgtego 
I ^agrani'ajesfiego duzy Easing. DIategonie 

I wahajsi$stosowa6d1+1 dia bezpteczert- 
I stwa, gdy widzisz, ze ptzedwnik sie zbiiza 
I jedi uderzysz w powietrze i tak w 90% 

I pfzypadkdw nic Ci nie grozi. Cios ten takze 
I bardzodobrzespisujesi^pfzywszeikich 
J setupach, kiedy przedwnik la^ na ptecach, 

I 9*ow^zwf6conqdoC»ebte,wtedydostan« 

I w plecy i na gwarancie siedzi WS+4. Po 
I tiafieniuzostaieszwpozycjikucey^ji 
I n»2eszwykonaer>ieprzefyyvalneWS+4, 

■ nodTybaieprzewidzisz,zeprzociwnik ' 

I 'WtukacoSwolniejszego.wovwzasatakuj 
I zVre+l-Dotegowszystkiegodochodzi 
i jeszcze mala strata na bloku. JedS chcesz 

I sJojteczniegradrobotem.tomusjsz 

■ itaduzywadtegozagranla. 



Jui wyzsza szkota jazdy, na pewno nie 
' diazdecydowanejwi^tezoSci 
graczy. 

|2,1 -szybka (pierwszy 
IdostOkiatek) 
dwuhilowa seria, daj^ 

2 Watki przewagi na trafieniu i 
I bezpieczna na bloku. Pierwszy cios 
uderza wysoko, a dnigi na mid. JesH 
pierwszy hit trafi, to drugi jest 
zawsze gwarantowarty. 
PolecamnaduzywadzWiska, 
botojedyne szybkie zagranie 
wfa^nie z Wiska, na ktbre mozesz 
zawsze iiczyd. 

t,dA,d,d/p+l -bardzo dobra 
podcinka wywracaj^ 
przecrwnika. z tym ze jest ona tyiko wtedy 
uzyteczna, kiedy robi sie to z gtowq, poniewaz 
ma naprawd? duz^ strate na bloku • siedzi' kazdy 
juggie starter, nawet po przejkau do pozycji 
stojecej! Najwiekszym piusem tego dosu jest 
oczywtede duzy zasieg. Nie zapominaj takze, 2e 
nwzesz dobid przedwnika (ezecego na ziemi. 

Co prawda narazasz sie wtedy na kopniak z 
ziemi, aie jest to wymiana opiacalna raczej dia 
Ciebie. Najiepszejestjodnakto, zetapoddnka 
jest na granicy widocznoSd. Gracze z dobrym 
refleksem mog^ je widzied, ale wtedy mozna 
wymieniad je z t,<M,d,d/p+2, ktdry ma kilka 
pierwszych klatek antmacji identycznych i 
zajmuje mniej wiecej tyle samo czasu. Bardzo 
dobfze skutkuje taka wymiana pizy ddanie. Aha, 
jedli traflsz poddnk^ Wisko ddany, to na 
gwarancie siedzi drt+4 . 





I d/p+2 • drugi dwietny, a tym samym 

I niezbednydosJackaS-NibyzwyWy 
I u(toetcut,alezatoojakimzasiegu! 

I Zagranie to potrafidosiegnedz 
I tisprawdopodobniedaJeka. Jeszcze 
I niejednokrotniebedzieszsiedzfwitjakim 
I eudemdoszecHtencios.Dodatkowo2 

J bliska trwa 1 4 klatek, wiec spisuje sie 

I (tobrzejakogwarantpodosadiiirzyjetych ■ 
I nablok.Jednak najwiekszym piusem d^2 1 

I jest to, ze wybija w powietrze w kazdej F 

■ sytuadi!Szkoda,zeJack5nieposiadaa>ytl 

■ duzydirnozliwoddjugglowania.aie ' 
1 przedez nie mozna miedwszystkieQo. 

I Standardowo siedzi: drpH-2, p+2, pt^ , 

1 P+1+2,2. Dia ulatwieniamoznazrobicz 
I jednep+2lubdwoma. Wkazdymrazieto 

■ zabtera najwiecej energii i raczej tego 

I powinno sie uiywad. Oczywidcie mozna 
I tonibowadjakichkohvieksetupdw.aleto 



t,d/t,d, d/p+2 - znakomity cios na mid! Wszak 
nienaiezyonmozedonajszybszych(2l klatek), 
ale ma virysoki priorytet, jest sriny i odznacza si'e 
nawet dobrym zasiegiem. Na bloku jest tyiko 1 2 
klatek straty, wigc wiekszego ryzyka nie ma 

podczas stosowania tego dosu. W 
szczegdinodd optaca sie kilka razy podc^d 
przecrwnika pizy porrxxy t,d/t,d,d'p+i , a pdiniej 
wymieniad wladnie z t,d/t.d, d/p+2. To naprawde 
skutkuje ria 90% graczy. W szczegdlnoSd 
dwietnie spisuje sie ta wymiana pod dcian^. 
Kiedy ogtuszysz tym dosem przedwnika na 
dcianie, od razu z pozyt^ kucajqcej stukaj 
WS+1 +2, 1 +2. Oponent znowu bedziesz leial 
przy mutze i znowu bedzie musiat zgadyvrad. 

t+1 - dosyd szybki cios na mid, 2 tym ze 
praktycznie bez zasiegu. Warto wspomniedo 
nim chodby diatego, poniewaz niezaleinie od 
tego, czy trafi na blok, czy na czysto zostawia 

I Pfzeciwnikawpozycjikucajecej.Jedli uderzysz 

tym w garde wroga. jested bezpieczny. a takich 
zagratS Jack 5 ma naprawde mato. 

P.p+2 - wybitka posytajeca przedwnika wysoko 
wg^i^'Niestelyz dosyd sporymopddnienlem 
na blolaj (ITWatek) i stosunkowo mafym jak na 
' Jacka 5 zasiegiem, diatego trzobarozs^iejej 

tJzywad. Generalnie jest to bardzo ryzykowny 
«K.alenienio4nazapornlnad,ietakqwtadnie 
postaciq jest Jack 5 - nie ma zysku bez ryzyka. 

I Jedlichodzlojuggle.topoczatkuj^dmiato 

moga stosowad: p,p+2, d+1 +2. Srednio 

zaawansowani:p,p+2,p*2,p+2,p+2,(>^1+2,2. 

I Zaawansowani:p,p+2,(g/p},4(musis2poc2;0(jag 

I ®^P®wledniego momentu opadania postad) 

P+2.P+1+22. 

I t,d/t,d,d/p,p,d/p+i -Drugijuggle starter 
wybijajacy przedwnika wysoko w powietrze. 

FdsiadaonadokladnetaldesatTieopdinienie na 
bioku 00 p.p+2, z tym 4e odrzuca oponenla na 



wieksza odiegtodd, wiec przypuszczainie 
bardziej optaca sie stoeovrad t,<M,d,d/p,p,dfpfi . 
gcJyby nie 10 razy bardziej skomplikowana 

kombinada do wstukania. Nawet jedll uda O' 
sie szybko zakredd bez dodatkowej animaqi 
machania lewg rekg, to i tak masz takie samo 
opddnienio na gardzie wroga. Juggle siedza 
dokfadnie k)en^^zr>e co po p,p+2 - san» 
wytiitka bierze 0 jeden punkt vwecej. Szczerze 
mowigc mam mieszane uczucia co do tego 
dosu - uzywaj na wtasne ryzyko. 

t+2 - jeden z bardziej uzytecznych dosdw. 
Sprawia on pozdr wokiego stizafu, 0 ktdrym od 
razu powinno sie zapomnied. na szczfdt^ nic 
nie jest tym czym sie wydaje. Po pi'erwsze 

uderza on na dredniq wysokodd. Po drugie 
strasznie odpycha trzymajgcego blok 

przedwnika, co daje ogromne mozliwodd do 

H sotupdw - przy ddanie chyba najwieksze ze 
wszystkich zagrar^. DIaczego? T+2 daje 5 
klatek przewagi na blokul Potrzede spokojnie 
mozna to w^eniad z d/t+2. Juz po kilku 
walkach zobaczysz, jak ladnie Twdj 
przedwnik bedzi'e to ^dai Wn^ na 
karabinowego Jacka:). Tyiko gracze z dobrym 
refleksem widzg la wymiane, a takich jest 
naprawde mato. Naduzywaj! 

d/t+2 - co by nie mdwid, jest to naprawde 
uzyteczna poddnka. Nie rna takiego duzego 
opdinlenia na btoku, co t.dt.d.d'fHl , chod 
wdaz nie jest ono male - siedzi od kazdej 
postadg/p,4 + juggle. Przede wszystkim 
musisz nauczyd przedwnika schylad de 
wladnie uzywajac tego zagrania, a nast^ie 
w)ffnieniad 2 1+2, czego nie wkJzi 90% graczy. 
Jedli trafisz tym przy ddanie, to gwaranfowane 
jestdrug)e(M+2. 

p,p,p+2 • potezne uderzenie prawq rek^ na 
drednie wysokodd. Cka ten nie Jest moze 
bardzo fatwy do wykonania (szczegdlrtie z 
blt^), ale za to daje 9 klatek przewagi na 

bloku, ana tratieniujeszczewiecej (11/12), Nie 

da sie CO prawda tej przewagi wykorzystad, 

ale daje ona naprawde ogromne pofe do 
popisu- Mozna wykonad p+1 +3_2+4 lub zroWd 
p.p+2 i lezyd na niewiedze przedwnika. 
Wariantdw jest naprawde sporo. 

d/t+4 - szybki cios prawym butem na low, Ma 

takie samo opdinienie CO d/l+1 , z tym, ze jest 

minimalnie wolniejsze i zabiera 3punkty 
energii mniej. To wladnie sprawia. ie raczej 
nie optaca sie teso dosu u^ad, ale dia 
urozmaicenia gry jednak mozna. Po trafieniu 
zostajesz w pozycji kocaj^J. z tym ze WS+4 
juz nie j^ niepfzerywalne. Mozesz za to 
prdbowad d+2, jedli przewtdzisz, ze oponent 
bedzie cod nadskai. Zagranie to nie jest zte, po 

prostu ma tyiko lepszy odpowlednik. 

WS+1 -zdecydowanienajlepszyciosz 
pozyqi' kucaj^j. Trwa IS klatek, ma 
nievirielke stratf na bloku (1 2 klatek) i co 
najwazniejsze wybija w powietrze pozwaiaJec 
na konkretne akqe. Spisuje sie talde dobrze 
jako gwarant po zablokowanych poddnkach. 
Pocz^fltuj^ gracze niech uzywaje: WS+1 , 

1 ,2. Zawansowani standardowo gtnV a ji) - 
WS+1 , p+2, p+2, p+2, p+1+2,2. 



I *~^^'2decydowaniena|'lepszycioszuniku,a I 
I jednoczedniejedyny.ktorypolecamuiywad. Daje I 

1 1 0 klatek przewagi na bloku! Najlepiej uzywad go f 

j przy ddanie i tym samym zmuszad przedwnika I 

do zgadywania. Po trafieniu tym na blok swietnie 
spisuje sie rzuty specjalne, pod ktdrymi mozna 
J are co najwyzojschylid, ale jedli przedwnik 
I zaczniesieschyladpodsctana,tozJackiem5 
I dfugo nie poiyje.Po trafieniu tym naczystym 
hide na gwararxse masz z trtnimalnego 
I P0dejdcia:t,cW,d,d^l.Nochyba,zepr2ecrwnik 

wstanie od razu sprezynkq, wtedy siedzi tyko 

I najbardziej ryzykowny dosodrDbotap,p+3+4. 

Cios ten takze ogtusza przedwnika na ddanie i 

mozna zdezyd z WS+1 +2,1 +2, a po tym di 
I P+1+2.Jeoynewadqtegozagraniafest 
wysokodd, najak^trafia (high), ale gdyby to byt 

mkJ, nie daloby sie za bardzo z Jackiem grad. 

I p+ 1 + 2 , 2 _ 1 +2 -pierwszy watiant, to bardzo dobra I 
kombinaqa uderzaj^ na drednig wysokodd w 
przypadku dwdch hitdw z mafg strate na bloku- 

J Stosuj gidwnie na ptzedwnikdw lubuJecych sie w 
I degtym unikaniudosdw. Drugaopcjarbznisie 
I tyiko drugim uderzeniem, ktdry idzie na low. Od 

razu uprzedzam wszystkich, ze nie Jest to zadna 

I wymiana i nawet przedetni gracze se w stanie 

I blokowadtonarefleks. Diatego wedfugmnie 
wariantz drugim ciosem na low jest cafkowicte 

beziizyteczny. 






P.P+3 - niezie uderzenie z gdty noge, dajece 
minimalnogo stuna na bloku, dzieki' ktdremu 
masz 3 klatki przewagi. Jedli trafisz tym przy 
ddanie, to na gwatande masz cW+3. Warto 
tego uzywad, w szczegdinodd przy da'anie. 

p+3+4 - w miare szybki wjazd barkiem na 
mid, z mafe strate ria bloku. Posiada takze 
duzy zasieg, wiec mozna stosowad ten cios w 
defensywie. Dodatkowym piusem tego 
zagrania jest to, iew kilku klatkach animaqi 
schyla sie Pod gdmymi ciosami i ogfusza na 
ddanie z bliska. 

d/p+3+4 - bardzo szybie uderzenie (13 
klatek), ale jednoczednie samobd^cze. Pod 
zadnym pozorem nie mozna go uzywad w 
polu, ponievrai ma A2 22 klatki opdinienia na 
bloku, CO przekfada sie praktycznie na kaidy 
juggle starter w gize. Stosowad tyiko jako 
gwarant po dosach 2 malym opdznieniem na 
btoku (czyt. Tam, gdzie nie siedzi d/p+2). 



I Jedii chodzi o rzuty, to polecam utywad: d/ 

I tp+1+2,d'p,dp+2+4(wpolowieopadania 
I przecrwnika siedzi d+1+21), Bardzo dobrze 
I spisuje sie takze dA+2+3.poktdrym jest 

I naprawde spora przewaga, ktdra pozwala na 

I wieleopqi.Dodatkowopozwykiymrzuci6(1+3) 
I przy ddanie nagwaratKtesiedzid^l+2+ 

I setupy. 

Ciosy dobijaj^ce u Jacka S to; 
tcrt.d,dp+i 
' drt+4 
cM+3 
p.p+3 
d/t+2 
p, p+3+4 

d(p+1+2 
FC {d)+1 
g1>+3^ 

3*4 

Przy dcianie Jackiem 5 polecam WS+1 +2, 1 +2 + 
dobitka (np, d/ptl+2), Niestety siedzi to tyiko po 
ciosach, ktdre bezpodrednio ogtuszaj^ na dcianie. 
W innych przypadkach ttzeba liczyd tyiko i 
wylecznie na setupy, ktdre b^di co b^i sg w 
wiekszoda przypadkdw duZo silniejsze. niz 
gwarantowane akqe. 

W ptzypadku Jacka po kazdym pary rdb zawsze 
d^P+2i juggle. 

Podsumowuj^ Jack 5, to zdecydowanie jedna z 

ciezszych postad do opanowania, jedli chodzi 0 

gre na najwyzszym poztomie - w szczegdinodd 
przeciwkoszybkim postadom. Aczkolwiek 
uwazam, ze ograniczajqc sie ' grajgc z gtowg, da 

siefywalizowadnaprawdezkazdym.Jednakdo 1 
tego potrzebny bedzie dfugitrening,mocne setupy I 
iduZadeipliwodd. ’ 



pom<x:pr7ylwoi2eniuof3isudo wjptezoSo' 
postaai(XaHwo_the_dogaza ' ' ' ' 
*"sdz^natemetHwoeranga. 
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sTosouinnc shrotV: 



A - ct^de horyzontalne 
B • cigcie wettykalne 
K - kopni^e 



g/p-g6rarpr 



N - pozycja neutrWHfHSffUBBf 

^ me jest wcis ni$ty) 

; IOCF ■ dwiert ko<a do orzodu (d.d/f 
QCB - dwieit^ado tyhj (d.tM.t) 
■ IHCF- ••• 



■ kota ctoDi7odu it.dA.d.d/p p] I 



HCB-poTkotadoty tu (p,d/p,d,d/t.t) 



natychmiast 



■ Just Frame 



I i FC • petne tmeniyie 



[WL-podczas ladowanialMskoku) 



postawa dudaikowa 



c8T>-stoiqctylem 



PlayStation 2 



tracii 

wykc 

wsta 

odpc 



FS ' fall stun, wyslepuje wiele jego odmian, 
generalnie jednak przeciwnik led po nim na plecy. 
Podczas animacji upadku jest calkowicie 
bezbronny. 

SPS • spin stun, przeciwnik obroci sie kilkukrotnie 
wokot wlasnej osi. DtugoSe trwania SPS’a 
uzalezniona jest od konkreinego ataku. 

QS • quake stun, sporadycznie wystepujqce 
ogluszenie, wyvrtRujq je ataki mocno uderzajqce w 
podtoze (nie w przeciwnika!). Otrzymujqclaki 
rodzaj sfuna zawodnik zachwieje si^ na nogacfi nie 
fTvjg^ blokowaC ani zbijaO. 

THS- toe hop stun, oponent iapie si? za jednq 
noge (j’est bezbronny), poczym upada. 

LS - lift stun. wyst$puje w dw6ch odmianach: 1) 
trafiona postab lekko 'przysiada', po czym 
blyskawicznie podnosi sie z gleby; 2) oponent 
sktada si? w p6l i zostaje odepchniety do tylu 
(niekiedy LS kortczy si$ KND). 

GC - atak rozbijagardf przedwnika. Sam nie 
zadajezadnycb obrazen, ale wystawia na ft a l q7» 
(gwarantowane bqdz prawdopodobne) kontyniaqs. 
Wi^ej Informacji na ten temat ponizej. 

SCUB -CJ05 nieblokowalny, ale dopiero po 
natadowaniu na odpowiedni (najcz^ej trzed lub 
drug!) poziom SCh, Uwaga: cios ten moze znst ar 
odbity przy pomocy standartiowego Gl. 

FrC - wymuszenie schylania u przeciwnika. Po 
zablokowaniu/przyj^u takiego udetzenia oponent 
zostaje automatycznie przeniesiony do FC. 

UB • cios nieblokowalny. Jedyny ratunek to SS (o 
ilejest to atak horyzontalny), scbylenie, skok lub 
idealnie mierzony pGI. 

TJ - uderzenie wyposazone w okreslon^ liczbf 
klatek animacji, w czasie ktorych znajdujemy si$ w 
powietrzu, unikajqc tym samym wszystkich afakpw 
skterowanych na low, si oraz standardowych 
rzutbw (uwaga na chwyty lapigce przedwnika w 
lode). Przy odrobinie refleksu mozna stosowac je z 
premedytaqa do karania niskich atakow 
przedwnika. 

TC - cios polqczony ze schyleniem, w czasie 
trwania ktorego unikamy skierowanych na high 
atakbw (w tym takze i rzutbw). 

RC -dos, po wykonaniu ktbrego znajdujemy sio w 
pozycji schylonej (FC). Mozna wykonywab 
dowolny atak z WS lub FC. 

Uwaga! Jebli za ktbryms z powyzszych 
parametrbw umiejscowionajest mala litera ’c’ 
oznacza to. iz do uzyskania poz^danego efektu 
potrzebny jest CH. Z kolei cyfra w nawiasie 
infoimuje nas. do ktbrego hitu odnosi si? dana 
wla^clwobb. 



SS-sldestep,pojedynczyU8kok,wykonywany' ' 
poprzezg-Nlubd-N. 

SSL/SSP • odpowiednio SS w lewo i SS w prawo. 
SCh -Soul Charge, wykonuje sig poprzez 
wklepanie A+B+K (szczegotowe informacje 
ponizej). 

see • Soul Charge Cancel, mozliwosb 
odwotywania niektbiych atakbw z natychmiasto- 
wym rozpoczeciem SCh. 

JF • Just Frame, do posadzenia komblnacji 
opatrzonej tym statusem potrzebny Jest idealny 
timing. 

FT- Frame Trap, seria nieprzerywalnych uderzeb 
- przeciwnik moze btokowab, zbijab lub unikab, ale 
w zaden sposbb nie uda mu sig trafib nas swoim 
atakiem (jedynymi wyjqtkami s^ tu ciosy TC. TJ 



Witam serdeeznie wszysfkich fanbw Calibura i ciesz? si^, ze 
po raz kolejny mog? uezestniezyb w przygotowaniu opisu tej 
wyjqtkowej gry. M6j wklad tym razem jest co prawda 
marginalny, jednak w miar$ skqpycb mozliwoSci staralem sid 
dorzuetb cob od siebte. Gfbwne dowodztwo projektu objql tym razem 
Amar. ktoremu w tym miejscu bardzo dzidkujd za ogrom pracy wlozonej w 
powstanre tego opisu. Dzidkujd tez wszyslkim pozostalym aulorom. ktbrzy 
przytozyti sId do jego powstania. Jak juz pewme zauwazyliscie, poradnik 
SC3 jest bardzo kompaktowy. Musicie nam to vrybaezye, poniewaz takie 
sq prawa rynku i zwyczajnie nie mielismy zadnego giosu w te) kwestii. 
DIatego. jesli pomindlibmy akurat Twojq postac, to proszd rtie mieb nam 
tego za zie - staralibmy sId upchnqc na dostdpnych stronacb jak najwidcej 
informacji, lecz niestety • postawrono nas przed trudnym wyborem, Mam 
jednak nadziejd, ze opis pomoze w odkrywaniu tajnikbw Soul Calibura 3, 
czego zyezd w imieniu wszystkich jego autorbw [MUTTI) 



h • high (atak wysoki), mozna blokowab 
wysoko lub schylac sid 
m • mid (atak Sredni), mozna blokowab 
wysoko 

I - low (atak niski), mozna blokowab nisko lub 
przeskakiwab 

sm -special mid (specjalny bredni), mozna 
blokowab nisko lub wysoko 
St - special low (specjalny niski), mozna 
blokowab nisko, vrysoko lub przeskakiwab 

Uwaga: duza litera oznacza. Iz atak trafia 
lez^cego przeciwnika! 



Z powodu znikomej ilobci miejsca 
przeznaczonego na ten FAQ 
postanowilibmy zrezygnowab z 
omawiania wszystkich dotyczgcych 
systemu SC3 aspektbw (oczywiscie 
na rzecz podstaw, nowosd oraz 
informaqi niezbddnych do szybkiego 
przyswojenia zawartych tu tresci). Na 
szczdbcte sama gra opatrzona zostaia 
niezwykie rozbudowanym trybem 
Practice, pozwalajqcymdogldbnie 
przetestowab wszystkie wystepuj^ce 
w niej technikalia. Mato tego - 
znajdziecie tarn takze slowniczek 
zawierajqcy wyjabnienie kilkuset 
bardzo ponxicnych poJdb. Prawdziwa 
gratka, nie tyiko dia milobnikbw SC. 
Szczeize polecam! 



JG - juggle, mozliwobb obicia lecgcego 
pizeawnika. 



[Soul Charge]: 

Jedyna zmiana to fakt, il: podczas tadowania 
postacie nie mogq poruszab sid w zadnym 
kienjnku. 



[Sciany]: 

W SC3 dost^e sq ich dwie odmiany: 

- wysokie- wepchnidty na nie przeciwnik zostaje 
chwikjwo ogtuszony (nie moze wykonywab 
zadnego ruchu), wystawiajqc sid tym samy na 
daisze, gwarantowane ataki. 

- niskie • rbwniez pozwalajq na comba, a 
dodatkowo uderzajqcy w ogrodzenie przeciwnik 
niszczy je (sq tez oczywibcie wyjqtki, jak np. arena 
Mitsurugiego). Mozna rbwniez prbbowab 
przerzucib oponenta ponad murkiem. 

[Guard Crush]: 

Rozbicie bloku przeciwnika. Daje nam przewage, 
ktorej wielkosb uzalezniona jest bezpobrednio od 
ciosu crushujqcego. Z powodu opbznienia oponent 
nie jest w stanie zbijab, blokowab ani unikab 
naszyeh atakbw (niski Wok jest tutaj najszybszq 
reakcjq), wiqc jesli jest ono wystarczajqco duze, 
mozemy dotozyb gwarantowane kontynuaeje. 

[Guard Impact]: 

Repel: 

p+G • odbija ataki skierowane na high, mid, s-mid 
d/p+G - odbija ataki skierowane na mid, s-mid, 
low, s-low 



NC - natural combo, jebll pierwsze 
uderzenie trafi, przeciwnik nie moze 
zablokowaciuniknqc nastdpnego. 
aGI - auto Gl, ciosy opatrzone takim 
'znaezkiem' posiadajq zdWnobb odbijania 
okreslonego rodzaju atakow. 

RO • ring out, wypehnidcie przeciwnika poza 
krawddi areny. Automatycznie kobezy mndd 
na naszq korzysc. 

KNO - czyli najprosclej ujmujqc nokaut. KND 
nie zawsze musi rbwnab sid RO (i odwrotnie). 
BN • bounce, odbicie przeciwnika od ziemi. 
Mozna kontynuowabjuggle'a. Podobniejak w 
SC2 - wysokosb lotu uzalezniona jest od 
rodzaju podtoza, na ktorym akurat toezy sid 
walka. 

AT- attack throw, atak ktbry na tratieniu 
ptzechodzi w rzut. Najczdbciej nie mozna sip 
zniego wyrwab. 

DOS -double over stun, podstawowy rodzaj 
ogluszenia. a pizy tym jedyny, z ktorego 
przeciwnik moze sid wyrwab (wklepujqcS 
dowolnych kierunkbw). W SC3 istniejq dwa 
rodzaje OOS'a: 

1 -przeciwnik iapie sid zabrzuch, poczym 
powoli upada twarzq naziemid (przyktad: CH 
d^A Maxiego). 

2 - przeciwnik zostaje odepchnidty do tytu, 
potyka sid i upada podpierajqc jednq dioniq o 
podtoze (np. <CRD> B od Yun-seonga). 
Znajdujqcy sid na DOS'ie oponent 
automatycznie otrzymoje status TC - nie 
dosidgnie go zaden wysoki cios ani rzut, ale 
narazasid na wszystkie mid'owe/niskie ataki 
oraz niskie rzuty. 

CS - crumple stun, postac iapie sid za 
brzuch, po czym powoti upada na pysk. 

Zwykie siedzq po nim mocnezestawy, jednak 
atakbw opatrzonych takim paramelrem jest 
stosunkowo niewiele. 



Parry; 

t+G • odbija ataki skierowane na high, mid, s-mid 
d/l+G- odbija ataki skierowane na mid. s-mid, low. 



RCC - recovery crouch cancel, bfyskawtczne 
przerywanle statusu FC poatakach pozostawiajq- 
cych nas w catkowitym schylentu. Weibnij p J, by 
mbc wykonywab wszystkie 'stojqce' dosy. 
iWS - instant while stnading, technika 
pozwalajqca na szybkie wykony wanie ciosbw z WS 
bez konieeznosd uprzedniego schodzenia do FC 
(nalezy wklepab d+G-N i dalej dowolny atakz WS). 

G-cancel • mozliwobb odwotania ataku poprzez 
wcibntdde Q. 

CH - counter hit, trafienie przeciwnika podczas 
wykonywania przez niego ruchu. Czdsto atak 
zyskuje wtedy speqalne efekty. 



pGi - nowobb! Idealnie mierzony Guard Impact 
(tyiko Repel!) dziata jak standardowe zbide. a 
ponadto pozwala na odbijanie wszysBoch ciosbw 
nieWokowatnych. Co wazne - po jego wykonaniu 
mamy znaeznie widkszq przewagd. a wszystkie 
posadzone na recovery przeciwnika dosy 
zaltczane bddqjako CH. 



[Wstawanie po KNO]: 

W odniesieniu do SC2 pojawity sip tu dwie istotne 
morJyfikacje: 





L 






1 ■ upadaj^c na plecy, glow^ 
skierowan^ do przeciwnika 
tracimy mozItwoSo 
wykonywania Wyskawicznego 
wslawania, przez co wszystkie 
odpowiednlo sz^kie dosy 
agresora b$da gwarantowarte. 

2 • po dosach dobijaj^cych do 
pocttoza (tylko po JG) mozemy 
skorzystaC z JF-owo 
wykonywanego techrolla (w 
grze wysl^uje pod nazw^ Just 
UkemI). Uzyskamy go 
wklepujac G dokladnie w 
momenciezetkni^a z zlemi^. 

iWielokrotne 3tuny]: 

Po trafieniu dosem opatrzonym 
statusem DOS/FS/SPS/CS/QS/ 
LS wszystkie wyprowadzane 
kolejno uderzenia Ticzone 
lake CH (siadaj^ np. cate NCc, 



ogtuszaj^ce). Sytuaeja ta 
stwarza ogromne mozllwowi 
w konstruowaniu gwarantow, 
tym bardziej jeSli dodamy do 
tago wan$ tub JG (Uwaga! 
Kazdy z poszczegdinych 
stundwmoze pojawid si$ tu 
tylko Jeden raz). 




» t.p+B+G (takze od boku) - DOS 
Bezapelacyjnie Twdj najwazniejszy chwyt. Ozl^ki 
opqi VC nagwarancie siada tu np. t+A,B (RO za ple- 
cy), wybitka p,p+8*K wrazz rzutemz powietrza (ca- 
<0^ za blisko 90 pkt.) lub t^-K (combo ze &:ian^). JeSli 
nawet nie uda Ci si@ wykonad VC, przedwnik lapie 
DOS'a, na ktdrym odpalasz d/p+6 wymiennie z po- 
nownym l.p+B-fG. Ale to jeszcze nle koniec nlespo- 
dzianek. Okazato sl@, iz Zasa potrafi cancel'owad tak- 
ze swdj rzut w plecy, jedli ty^ko wykonasz go jako 
tp^G. Zgwarantow tutaj dok^yi^ polecam szcze- 
golnie t,t-t-B+K, p,p>-B,B za ponad 1 20 pkt. (VC odpa- 
lasz dopiero, gdy Zasalamel kohezy przecinad opo- 
nenta). Sledzi te2... kolejny rzut w plecy (infinite corrv 
bol). W trakde animat^ skoku mozesz ponownie chwy- 
cid przeciwnika. Nie jest to jednak tatwe, wiec najle- 
pie] najpierw przetestowad sobie wszystko przy sda- 
nre/krawedzi, 

A,A-h,h, NC 

Podstawowe NC - dobre z bllska. Na bloku pierwsze- 
go mozna sebylid sif pod drugim, wiec uwaga. 

p+A - m 

Szybkie uderzeniez przewagq. Oczywidde calkowi- 
de bezpieczne, a do tego bardzo dobrzetrawi 8w. 



(Ucieezki z rzut6wj: 

Istniej^ trzy zasadnicze rodzaje 
wyrwart; 

1) bfyskawiezne - mamy 
przewag^ pozwalaj^c^ nam na 
kontynuowanie ataku. Nie ma tu 
zadnych gwarantow, ale kazdy 
z naszyeh podstawowych 
ciosow Ilczony b^dzie jako FT. 

2) standardowe - znane Juz z 
SC2, zadna ze stron nie ma 
przewagi (sytuac^ neutralna). 

3) wotne - ucieezka w 
ostatnich dopuszczajacych 
wynwanieklatkach. Postad 
uoekaj^ zostaje lekko 
odepchni^ta. ma strata i nie 
moze przerwad wiakszodci 
szybkich atakdw przeciwnika. 
Powyzsze informaeje dotyezg 
takze udeczek ze wszystkich 
niskich rzutow. 

(Variable Cancel]: 

Czyli dostfpna chyba tylko 
dzi^ niedopatrzeniu autordw 
moziiwoSd odwotywania 
opdznienia po niektbrych 
technikach. b^z tez nawet 
przerywania Ich wdowolnym 
motnende (dziala takze po 
standardowym Gl oraz ciosach 
opatrzonycb takg wlakiiwo- 
k>^). Mato tego. kazda postad 
moze przerwad animacj? 
swoich podstawowych rzutdw 
(na rzecz gwarantowanych 
kontynuaeji) o lie tyko odpalimy 
le z pozyeji <BT> (<BT> 
A+G_B+G).SamoVC 
natomlast wykonuje sl$ raezej 
banalnie (wklepujac 
[Q]-d,d'N). 



Uff. swietnie - skoro udalo Ci 
si$ juz przyswoid wszystkie 
niuartse systemowe trzedego 
Calibura, w imieniu calego 
zespoiu zapraszam do gtdwnej 
cz?§d tegoopisu. [AMER] 



d/t+A,A . L.h. NC, KNO(1-2), RO(1-2) 

Bardzo przydatna kombinat^, a to gidwnie za sprawq 
zasi^u i obrazer^. NIestety, blok pienvszego oznaezad 
bedzie najez^ddej kar^. Ouzy plus z kolei to swietny 
tracking - z wi^kszej odieglolci podcinki nie da si$ 
SS’owad (z bllska niestety tak). 
d+A-sl, RC, TC 

Czyli stopper o dobrym zasi^gu, bezpieczei^stwie oraz 
z przewagi na najszybsze kontynu^e z FC. Niezwy- 
kle pomoeny. 
d/p+A,B • m.M, NC 

Zastanawiasz si^co niezwyktego rmie byd w takim 
zestawie? No c6z, ptzede wszystkim szybko^, z jakq 
wyprowadza si^ pierwsze uderzenie oraz znaezek 
'1^' widniejacy w jego charakterystykach. CatoSd daje 
przewaga na wiele atakdw, a zasi^ samego d/p+A 
jest poka2ny. Z kolei na bioku wcale nie latwo bedzie 
Cie ukarad (zrobia to tylko btyskawiezne dosy). W 
szoku? To jeszcze nie wszystko... Kombinac^ genial- 
nie trackuje 6w i SS. a do t^ po zablokowaniu pierw- 
szego przedwnik nie moze odpowiedzied impactem 
nadrugi hit. 

UA.B • h,m, NC, SPSc(1 ), RO(2) 
t-i-A*B - h,m, NCc, SPSc(1 ), RO(2) 
Kolejnakap'rtalna2-hit6wka, podwielomawzgiedami 
podobna do poprzedniej. Zasieg kfzie tu wpatze 2 szyb- 
ko^a, jednak na bloku mozna Cie lekko obid (Gl lub 
kara - SS niemozliwy). Niemnie] nadal jest to Twdj 
najwazniejszy atak. o lie za plecami znajduje sie kra- 
wedz (Jesli nie uda Ci sie wyrzudd przedwnika, do- 
ktadasz frametrapowe d/p-f A.B). Co wazne, weisja 
delay'owana to NCc o minimalnie zwiekszonych ob- 
razeniach. 



• m 

Defensywny (przez wzgiad na back dash) zagamiaez 
0 znaeznym zasiegu - bezpieczny t^ko z maksymal- 
nej odiegiodd. Na trafieniu masz minimalna strafe, 
wiec nie polecam dalszego ataku. 
p,p«A - h, KND, RO 

Kluezowy dos - nieco podobny do powyzszego. jed- 
nak ciut szybszy. Unlemozliwia przedwnikowi 6w, a 
trafia)^ po^a na RO lub dciane (dokladasz gwarant). 
Bezpieczny nawet z bllska! 

WS A . m, KNO, TC, RO 
Dosd silne uderzenie. ktdre dobrze wyrzuca poza ring 
(prawa strona). Jest zaslegowe t absoiutnie bezpiecz- 
ne. niestety zupelnie nie radzl sobie z SSL. Swietne. 
jedli przedwnik spodziewa sie WS 6 (staraj^ sie zbid 
lub SS’owad w prawa stror>e). 

B,B-m,M, NC 

Szybki i niekaralny natural, z zasiegismorazpokazna 
przewaga (FT) na trafieniu. Wg mnie niezwykie po- 
moeny. 

B-K - m,m. NC. KNDc(2) 

Jak wyzej. tu jednak pienrrszy dos wyprowadza sie 
jeszcze szybdej (minimalnie, ale jednak...). kosztem 
zasiegu oczywidde. Jako kontynuaeje polecam nie- 
przerywalne d/p-fA.B. Zestaw dobry w praktyeznie 
Kazdej sytuacji (uwazaj tylko na SS’y przedwnika). 




7asalaniel‘- 

Autorzy: AMER « SAB 

@ otezny kolezka z kosa w lapie, Wdry juz po dwdeh tygodniach 
spedzonych z SC3 zyskaf miano mojego drugiego zawodnika. 
Blisko 80 procent jego technik staoowia 1-2 hitowe uderzenia o 
znaeznym zasiegu i szybkosci. w wel<szodcl przypadkdw posyfajace 
przeciwnika nadechy. SzerokI wachlarz dosdw o unikalnych 
wfasdwosdach pozwala na prowadzenie go w efektowny sposdb, a ze 
'przy okazji' bardzo szybko uszczupla to lifebar przedwnika... Pysznie. 



d/p-fB - M, RO. KND 
Podstawowa wybitka. szybka I nie- 
karalna. Trafiajac pozwala na bar- 
dzo fajne JG. Siedzl tu np. cale 
p.p+A-rB <BT> d-i-K lub p-i-A-i-B.[B]. 
OsM dos z drugiego przykiadu nie 
jest nigdy gwarantowany, ale jeSli 
odpowiednlo go scharge'ujesz 
(zwdnij przydsk, gdy tylko na ostrzu 
pojawi sie niebieska poswiala, wer- 
sja bez GO), przedwnik nie bedzie 
w stanie unilm^ go w zaden sposdb 
- moze jedynie grzeeznie zaczekad 
lub przyjad decie na twarz. Pole- 
cam takze zwrddd uwage na co§ 
takiego: d/p-t-B. p.p-t-A-fB <BT> 
B-t-K.B - pized naturalem z <BT> 
ratuje tu jedynie calkowity bezruch 
lub techroll w lewe strone. Wszyst- 
kie pozostale kierunki (wiaeznie ze 
wsteweiniem poprzez kle^iede G) 
bed^ wyfapane, a obrazenia z cafo- 
^i siegaje bllsko stdwki. d/p-i-B z 
CH wybija wyzej. wiec dodatkowo 
posadzisz tu takze rzut z powietrza. 
p-i-B - m, DOSc, TC 
Konkretny TC - imponuje zardwno 
zasiegiem jak I szybkosci4. Jest cal- 
kowicie bezpieczny, a do tego po- 
zwala na kilka dekawych FT. ZCH 
siegasz po zgadywanke (patrz ak- 
eje dostepne po t.p-r B-i-G - wersja 
bez VC). 

U+B - M. TJ, KND, FrC 
Cios 0 zasiegu. przy ktdrym nawet 
Ivy czuje sie 'krdtka'. Jest wolny, to 
fakt. ale jesli nauczyszsieodpalad 
go z za^toczenia, a do tego koniecz- 
nie na maksymalnym dystansie (np. 
na wstajecych) - rezuitat powinien 
byd CO najmniej dobry. Trafiajac do- 
kladasz gwarant, natomiast na bio- 
ku tylko z bllska mozna Cie czyms 
dziabnad. 

8w g/p .d/p-^B - M, TC, KND, RO 
Zasieg. szybkosd, genialny TC, 
tracking prawej strony oraz darmo- 
we kontynuaeje na trafieniu. Gdyby 
tylko udalo sie wyeliminowad jego 
karalnosd... Mimo to jednak - jest 
dobrze, uzywad! 

p,p4^B.B - M,L, NCc. KND(2), 
TC(1-2) 

p,p+B’K - M,m, NCc, TC(1) 
Ftagowy komplet. Zmagajacy sie z 
moim Zasalamelem Sab okredia go 
mlanem nieludzkiej zgadywanki. 
Ate po kolei. Zawsze nastawiamy 
sie odpalanie kontynuaeji z B i 
dopiero w razte bloku lub trafienia 
bez CH przy pierwszym hide do- 
kladamy opdzniane K (spokojnie da 
sie to zauwazyd). Kolanko jest lek- 
ko karalne. ale jako iZ najczedciej 
trafia w przedwnika, nie musisz sie 
tym jakos szczegdinie przejmowad. 
Po zablokowaniu low'a przedwnik 
z pewnosda poczestuje Cie szyb- 
kim atakiem z WS lub FC. 

WS B - m. AT. aGI-v 
WS'owy atak aGI to jednak rzadkosd, 
szczegdinie jesli umiejscowienie 
okna pozwala na jego sprawne sto- 
sowanle (wchodzi j^o AT za na- 
prawde dobra obrazenia). Oczywi- 
dde mozesz spidbowac go takze w 
ofensywie (z daleka trackuje lew^ 
strone), ale z powodu potwomej ka- 
ralnodci osobisde odradzam takie 
rozwi^zanie. 
d/t-t-K-l 

Twdj najsz>bszy low. Bez przewa- 
gi. ale jest piekielnie gaszecy i nie- 
karalny. Po trafieniu mozesz prdbo- 
wad natychmiastowego t-^B+K. 



d-t-K • L, TC, RC 
Podobny do poprzedniego. Siega 
ciut dalej. dodatkowo trafiajec le- 
z^cego (dobra kapa po ciosach da- 
jgcych KND). 
t-fK - h, RO, KND 
Raezej wotne kopniede, mimo to 
jednak przydatne (zasieg. tracking 
prawej strony. bezpieczeristwo). 
Serwuje przeciwnikowi diugi lot, 
wiec bardzo dobrze sprawdza sie 
pod Sdang (combosy) oraz kra- 
wedziq. 

P4-K - h, RO, KNO 
Kick do RO (lewa strona). Calko- 
wide bezpieczny. wdodatku gasi 
8w i SS (tylko jeden kierunek). 

g/p..d/p+K - m 

Nieco slamazame kopniede, da- 
lece jednak znaezn^ przewage i 

do popisu z FT. Jest bezpiecz- 
ne, ale z SS'em nie radzi sobie 
praktyeznie wcale. 

WSK-h 

Najszv^szy atak z WS i chodaz- 
by z tego wla^ie powodu nle wd- 
no Ci o nim zapominad. Jest cat- 
kovwie bezpieczny. unlemozliwia 
udeezke w prawa strone, a do 
tego daje nam gigantyezng prze- 
wage (rzut czy nawet <Vp+A liczo- 
ne b^a tu jako FT - slosowad 
zamiennie). 

8w g.d-fK,K - h,h, NC. RO(2), 
KNO(2), TC(2), RC(2) 

Solidny (bo szybki i z obrazenia- 
mi) NC. Stosowad tyiko z bllska 
(drug! kick lubi czasami nie sie- 
gnac blokujacego przeciwnika). 
Wykonany na blok nie stwarza 
wiekszego zagrozenia, nawet po- 
mimo mozliwosci schylenia pod 
drugim dosem. Ze dciana pozwa- 
la na bolesne combo, a ze siada 
pocancel'owanymt.p+B-fG... 
p.p+A-f B - M, RO, KND. TJ, TC, 
FrC 

Btyskawiezne salcicho z jedno- 
czesnym deciem na mid. Uzy- 
waj z rozwaga. bo srednio radzi 
sobie z SS'em (na minimafnej od- 
leglosd potrafi zfapad lewa stro- 
ne), a do tego jest lekko karalne na 
bloku. 

B-fK - U, aGI-h, GC, KND 
GC bez gwarantdw (jedynie prze- 
waga). Odpowiednik ostatniago 
uderzenia z seril p+A-i-B,;B] czyli 
wolny i podatny na SS. przez co 
raezej nie sprawdza sie w ataku. 
Jesli jednak wykazesz sie reflek- 
sem mozesz udmiercad nim 
wszystkie horyzontalne deda 
przedwnika. Okno aGI chod male 
wystepuje tuz na poczatku anima- 
dl. a zadawane obrazenia sa na- 
praiwde dobre. 

d-^B-i-K,A - L.L, NCc, TC(1) 
Najdalej siegajacy low, Stosowad 
z wyprzedzeniem (takze na wsta- 
jacych) prdbujac uzyskad CH. 
Oby^wa deda sa karalne (pierw- 
sze niemilosiemiel) i podatne na 
SS. Nawet z trafieniem masz stra- 
te. wiec zapomnij o prdbach dal- 
szego gnebienla. 
t+B-fK ■ M, TJ 

Swietny TJ w tyt i zaraz po nim 
pefniaca tunkcje 'zaporowa' kosa 
(niestety bez przewagi nawet na 
trafieniu). Konieeznie nauez sie 
odpowiadad nim na wszystkie wi- 
doezne low'y przeciwnika. 




pfzyjrzymy sie mu ciut 
Niszczy kazdy rodzaj ucieezki 
prawa stnone (z powodu zasieQU back- 
dash takze odpada). a trafiajac dokla- 
dasz prosty gwarant. Istnieja tez sytu- 
aqe (zawarte w opisie), w ktdrych 
wchodzi on Jako tech trap - wykorzy- 
staj tol Zeby jednak nie byto zt^ rbzo- 
wo: nawet po trafieniu pizeciwrtk mo2e 
odpowiedzied na ostatni hit pGI (tiud- 
ne. ale da sie zrobid). 
p.p-fB-i-K - m, TJ. RO, KND. SCUB- 
L3 

Twdj najsilniejszy JG starter (pozwa- 
la na vrezystkie statxlardowe zestawy, 
z przepieknym p,p■^A■•■B, <BT> d*K 
na czele). Karalny (tylko z bfiska) i 
wolny. Z powodu obecnodd genialne- 
go d/p,d/p+B oraz d/p+B zagran'ie ra- 
ezej 3-do planowe. 

A+K-h, GC. FS 

Killer, ale tylko pod warunkiem, ze na- 
uezysz sie odpowiednlo z niego koizy- 
stad. Ryzykowny gidwnie z powodu 
wysokodd. siega jednak bardzo da!e- 
ko. wdodatku przerywaj^c wszystkie 
kierunki 8w/SS. Przyjety chociazby na 
blok, pozwala na FT (gwarantdw brak). 
Jesli jednak uda Ci sie posadztc go w 
pizedwnlka, kontynuuiesz: B,B (dobre 
djrazenia i dalej ktdiyd z FT), B-K (po 
KND oponent bardzo czesto natnie sie 
na unblocka t,t-fB+K) lubci^,ctp+B (z 
wiekszej odieglosd wybija). Konieez- 
nie sprawdi tez jego dzialanie po Gl - 



t-fA-fK - h, FS 

Ciecie poprzedzone unikiem. niestety 
nie da sie go uzywad z premedytaq^. 
Jest lekko karalne. a jako iz nie lapie 
lewej strony. odslaniasz sie na darm^ 
we combo w frfecy. Po trafieniu masz 
gwarant. osobidde jednak polecam 
wykonywanie t .t-fB+K (trafi. jedit tylko 
przeciwnik sprdbuje drgn^). Uwaga 
na pozostajgcych w bezruchu (tu jed- 
nak mozesz ratowadsie szybkim G- 
cancel'em unblocka). 
p-fA-^K - m,m, NC, TJ(1), SCUB- 
L3(1), RO(1-2), KND(1-2) 
Przepiekny cios o znaeznym zasiegu 
i obrazeniach. Dzieki zdradliwej ani- 
maeji czesto siada po zbiciu. uwaga 
jednak - blok z takiej odieglodd ozna- 
cza dia Ciebie kare w postad rzutu w 
plecy (zakfadajgc, izTwdj przedwnik 
to sprytny godd). Odpalany z wieksze- 
go dystansu jest (prawie) bezpi^ny, 
a dodatkowo bardzo dobrze rtiszczy ote 
kierunki 8w. 
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GWfIRfINTY: 



A+K,8.B. B-K.tVp.drp+B 
t,t+B+K, dtp, d/p+B 
t+A+K, d'p.d/p+B p,p+B,B 
t,l+B,d/t,d/t+K 

iCIflNY: 

t+K(waH).d/p,d/p+B, JG 
t+K (wall, dystans), t+A+K, d/p,d/p+B 
p+K(wall).d/p+A.B 
p,p+K(wall), B.B B-K 

8w g_d+K,K (wail), WS B.RCC d/ . 

p+A.B 

]UQQLE: 

CHd,d+8,B, d,d+K.K 
CH p,p+B,B. p+A, p,p+A+B 
Pozostale JG zostaty omdwione 
w opisie. 

FRAME TRflPY: 

A, A: A B K d+A d/p+K d+K 

d+A:FCA FCK 1 

d/p+A,B:A B d+A d+K d/p+K rzut 
p+A:A,B K d+K.d+A d/p+K, d/l+K 

B. B: A B K d+A d/p+K d+K dl+K 
p+B:A B K d+A, d/ 

p+K „rzut,p+A,,p+K 

K:A B.K ,d+A d+K.cV 

PhK p+A rzut 

d/(HK A d+A K d+K d/p+K 

WSK;A B,K„d+A,rzut,.p+A,d/ 

P+A, t+A 



OR/mniH BHTREmE B 
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OoR/iDniH BHTReme s 



iWS.JFC. Jesi to niesamowicie 
przydatna rzecz w combosach. 
dzi^ki mozliwoici wykonania z 
tego 'parasola' i FC d/p+B.B 
(jednak nie jest to proste. a w 
wielu przypadkach bardzo trud* 



siln^. szybk^ I stosunkowo bez- 
pteczng, maj^ swietne rzuty i ladne 
mozliwosci sturrowaala, Co prawda 
jej minusem s^Je] lowy, Wore saalbo 
wolne I karalne. albo dosyd szybkie, 
ale maj^ maty zasi^ i rownlez kar$ 
na bloku. Jednakze dobrze prowadzo- 
na Setsu jest bardzo niebezpieczna 
Oak 90 ®-'o postaci w tej grze zresztq). 



etsuka-debiutantkawtrzedejodslonie Soul Calibura-geishazzachodu. 
Jest postacig bardzo szybkq, odobrym zasi^u i ’niewidzialnycli’ 
technikach. Ponadto ma rewelacyjne rzuty. Zarzucic jej mozna, zesporaczf^jej 
combosow wymaga malpiej wr^cz zrgczno^ (dia mnie to plus), no i jej lowy 
jakles za wybrtne nie sq. Tyle ogolnis - teraz troch§ faardziej szczegdtowo... 



0 ] tutaj Setsuka rz^dzi I malo Wo 
mozejej fikn^ na tym polu. Pra- 
wie wszystkie jej rzuty z przodu 
mog^ ringoutowad. prawle 
wszystkie sq tez set-up Ihrowa- 
mi i prowadz^ do gwarantowa- 
nych kontynuacji. Ale po kolei... 
A+G - ucieczka - "A" 

Rzut sam w sobie zadaje zato- 
sny damage, ale pozwala na 
gwaranty typu d/p,d/p+B. Moze- 
my tez nie robic gwaranta i po- 
gn^bic lezacego/ wstaj^cego. 
Rzut rrwze RO. 

B-fG - ucieczka • "B" 

W zasadzie me wyrbznlaj^ si^ 



A, A - h,h, NC 

Wiadomo - podsfawa z bliska. Dobre 
do custorrvjwanla, do wcinaniasie w 
ataki i do karania dos6w z matym re- 
covery. Na bloku oczywi&ae bezpiecz- 
ne, a na hiciemamy przewag^. Cieka- 
wy set-up nat+A. 
d/t+A.A - l,rn. NC 
d/t+A:A:A • NC. RO. JF 
Dobra, ale ryzykowna podcinka - kaz- 
dy kol^ry segment jest karalny na blo- 
ku {Xian np. sadzi wybrtki). Seda szyb- 
ko^^ tez nie grzeszy. ale starter jest 
malo widoczny i damagez JFjest za- 
dowalaj^cy. 

d+A-sl.TC, RC 
FC A - si, RC, TC 
Podstawa - niszczy 8w, bezpieczne. 
szybkie. a na trafieniu daje tajn^ prze- 
w£^. Przydatne jako stoper oraz war- 
toSciowy element customPw. 
t+A - h, TS, FSc, TS 
Ciekawy cios - bezpieczny, fajnie trac- 
kuje. a na CH mamy mocne gwaranty. 
Niestety maty zasl^ ciosu nie ulatwia 
posadzenia go na CH. Nalezy sobie 
wypracowai kiika setupdw nato (np. 
po trafionym A. A). Mozna tez uzywac 
tego blisko przeciwnika jako bror^ 
przeciwko jego 8w (szczegblnie. je- 
zeli ma kraw^di za plecami i despe- 
rackochcenas obej^). 
p.p+A - h 

Cios 0 duzym zasl^gu I nieztym spe- 
edzie. Jest bezpieczny na bloku I z da- 
leka ladnie wylapuje Bw {z bliska kule- 
je tracking unikow w prawg strong 
Setsu). Dobry cios. jezeli wyczaimy 
8 w przeciwnika ze sporej odieglosci. 
A-B-m, FS, GC-LV2 
Dobry dos • szybki, bezpieczny, o faj- 
nym zasi^gu. Na trafieniu lecimy z 
gwarantem. Jako GC spisuje si$ bar- 
dzo w porz^dku, ale niestety cios jest 
catkowicieliniowy. 

FC d/p+A-B • m, RO, KND, JF, TC 
Tzw- ’parasol" - bardzo wazny cios. 
Wykonywany po OCB stanowi kluczo- 
wy element do zadania duzego dama- 
ged w combosach. Jest to w zasadzre 
Setsukowy odpowiednik DbPm Akiry. 
W walce rdwniez mozna go uzywab 
bo ma konkretny Speed, zasi^ i fajny 
tracking, aie podobnie jak Akirowa 
"palma" jest karalny na bloku. 
p.p+B.A • m.h. NC, RO. KNDc 
Bardzo ladny zasipg i dobra szybkoSc. 
Pierwszyjest karalny, calyzestawjuz 
nie, ale na bloku plerwszego da si^ 
sohylid pod drugim, a wtedy juz doslad 
mozemy. Cios tez nie grzeszy trac- 
kingiem. Uzywad ostTDznie i z rozwag^. 
B-A • m, KND, RO 
Bardzo dobry dos - szybki, TC, bar- 
dzo dobrze trackuje I ma ladny zasi^. 
Niestety maolbrzyrrtiego laga na blo- 
ku (siedza wybitkj). Przydatny w jug- 
gle’ach. 

FC d/p+B,B - m,m, NC, RO, 
00Sc(1),FSc(2). TC(1) 

Bardzo dobre NC. Jest szybkie, bez- 
pieczne i daje RO- Na CH mamy gwa- 
ranty. ale niestety to NC jest bardzo 
liniowe. 

WS B - M, FS 

Cudowny dos - jeden z najlepszych w 
arsenals Setsoki. Bezpieczny, szybki, 
tratiaj^lezacych, zawsze stunuj^ 
i pozwalajacy na gwaranty mid. Jakby 



tego bylo malo - ma tez niezty zasi^g. Zna- 
komity punisher. Niezastgpiony dos. 
t-t-K - h. DOS, RO 

Bardzo fajny kop na high. Na trafieniu d^e 
DOSa i mozemy wyjechad np. z d/p,d/p+B 
i o lie na normal hide oponent prawdopo- 
dobnie zdqzy to zablokowac. tak na CH rnusi 
juz wstukiwad ucieczk?. Na bloku kop jest 
ultra bezpieczny - ba, nawet nasze cH-A nie 
moze zostac zgaszone. Zdecydowanie po- 
lecam, 

p+K - m, CSc 

Bardzo dobre kolanko - bezpieczne na blo- 
ku. szybkie I stunujqce na CH Q'ednakze 
sensowna kontynuacja jest frudna doviry- 
konania). Minusem jest minimalny zasi^g. 
no ale nic nie jest doskonale:). Bardzo do- 
bre jako FT po wielu ciosach. 

A+B-aGI(m/sm/sl) 

Jest to aGI zbijaj^ wszystkie ciosy na m, 
sm i si - niewazne czy to horyzontal czy 
vertical. Po udanym aGI Setsuka wypro- 
wadzajedenzszesduatak6w:#1 -(h.FSc). 

#2 -(h, CS). # 3 - (m.CS).# 4 -( 2 hit, SPS), #5 
• ( 2 hit. JG). #6 - (UB. G-cancel). Problem 
jest taki, ze my nie mamy zadnego wplywu 
nato, jaka kombinaqa teraz zostanie odpa- 
lona. Chodaz przypadki. gdzie wszyst- 
ko odpala si@ w danej kolejno^i. Ogolnie 
nawet dekawa rzecz (kllka gwarantdw na 
koiicu opisu w ’A-fB section"). 
d+A+B • L, THS, SCUB-LV3 
Oekawy dos na low. Posiada on niezly za- 
si^, a na trafieniu umozliwia dolozenie gwa- 
rantowanydi kontynuacji. Zpowodu nie- 
specjalnej szybkosci i "sprytnej’ animacji 
jest bardzo dobry po Gl. jednak zeby nie 
bylo za dobrze to dos ma duzego laga na czas uzy6. boryzyko male, a nagroda 

bloku i jest podatny na 8w (SSa czasami na CH ladna. 
strackuje). 

B4K, p,d/t-(-B. t,t+B+K - m.m.rn, NC. AT, 

FrC(1), FS(3) 

B-i-K, p.d/t+B, d/p,d/p+A4B • m,m,m, 

NC, AT, FrC(1), KN0(3). R0(3) 

Damska wersja akirowego SPoD'a. Tnie 
ladny damage, jak na NC. Znakomite jako 
zgadywankapo podbiegni^u - jezeli przy- 
zwyczailiSmy oponenla do rzutow i si@ 
schyla. Z racji, ze jest to AT dalsze seg- 
menty mozna wykonad tylko, jezeli pierw- 
szy hit trafi. Sam starternie jest jakos za- 
bdjczo szybki. a ponadto jest prosty do obej- 
dda i jest lekko karalny na bloku (chodaz 
taka Sophie zd^ z CX 3 F+B). Seriata moze 
tez byd bardzo przydatna po Gl. Istnieje nie- 
co prostszy sposob na wykonanie tego AT - 
p+B+K. d/t+B, t,t-t-B+K .d/p-d/p+A+B. 
p,p+B-fK_<BT>B-fK - m ,M. <BT>, GC- 
LV3,TC,TJ 

Dobry dos o bardzo duzym zasi?gu. dobrej 
szybkosci i ciekawych wlasciwodciach 
oraz braku kary na bloku. Jestedmy po nim 
w <BT> i stamtgd mozemy pogngbid wsta- 
j¥! 990 - Ogdinie bardzo przydatny dos za- 
fdwno 'w walce" jak i w combosach. 

8w d/p_g/p+A - m,h, TC, RO, KND, NC 
Dobre NC - TC trwa od poczqtku animaqi 
wi^c jest to znakomita brort "anti throw/ 
high". Jest ultra bezpieczne na bloku (moz- 
na prdbowad nawet najszybszych atakow), 

ALE przeciwnik na bloku plerwszego za- 
wsze moze schylid sif pod drugim, a wtedy 
juz tak rdzowo nie jest. Mimo tego dos jest 
naprawd? dobry, bo ma dwietny tracking 
lewej strony Setsu (niestety mozna go 
obejsd w prawg). 

8w d/p ,g/p+B - M, JG, FSc, RO, TC 
Oto panie i panowie mistrz! Niesamowita 
szybkodd. obledny zasi^g, bezpieczer)stwo 
na bloku, trafla lez^cych, jest TC i zarowno 



na normal hide, jak i na CH pozwala 
na ladne gwaranty. Co prawda mozna 
go obejdd no, ale musi bye jakid mi- 
nus. Rewelacyjnie ten dos spisuje si? 
jako round opener. Absdutny must use 
- bez tego ciosu nie da si? w zasadzie 
gradSetsukq. 

8w g_d-fA+B,A - m,h, NC, TC( 1 ) 
Dosyc ciekawa seria. Pierwszy swiet- 
nie schyla si? pod high'ami, ale drug! 
niestety idzie na high. Ogdinie polecam 
klepanietego tylko wgwarantach, bo 
w walce to jest dosyc spore ryzyko. 
8w g_d+A . h, TS 
Niezbyt szybkie ci?cie na high. Wdre 
brak szybkosci nadrabia nieco wbu- 
dowanym SSem, Warlo raz na jakid 



WS B (musi trafid z odpowiedniej 

odieglosci), OCB'Cl'p+B.B. 

QCB-d/p+A-B. d/p,d/p+B 

A'G-B„d/p.d/p+B,B-A_p,p+B+K 

d/p+B.QCB-d/p+A-B 

A'B, "parasol", d-KB+K_d'p.d/p+B 

d+A+B, 8w d_g+A+B,A 

WS B, QCB-d/p+A-B. d+B+K_d/ 

p,difH-B 

8wd/t_g/t+K,WSB 
CH d/p,d/p+B, QCB+B. QCB-d/ 
p+A-B, d+B+K_d/p.d/p+B 
CH ckp-d/p+B, OCB-d/p+B,B, 
OCB-ri'p+A-B, d+8+K_d/p,d/p+8 
CH d/p,d/p+B, p+K, QCB-d/ 
p+A-B, d+B+K_d/p,d/p+B 
CHp+K,QCB-d/p+A-8, 
d+B+K_d 4 >,d/p+B 
CH t+A, A+G_B+G (rzut w plecy) 
CH t+A. B+K,p,(M+B,t,t+B+K_d/p,d/ 
p+A+B 

CH t+A, d/p,d/p+B, QCB+B, 
QCB-d/p+A-B 

CH t+A cUp-d/p+B, QCB-d/p+B,B, 
QCB-d/p+A-B 
CHt+A, A-G-B, B-A 
CH 8w d_g+A, QCB-d/p+A-B 
CH 8w d_g+A, l,t+8+K, d/t+B 



' prz>T>adku poprzednika. 



#1 Gako just frame/pGI) - QCB-d/ 
p+A-B, d+B+K_d/p,d/p+B 
#2 - QCB-d/p+A-B, d+B+K_d/p,d/ 
p+B 

k 3 -B+K,p.d/t+B,t,t+B+K 

#3 - d/p,d/p+B + dowolne combo jak 

po CH d/p,d/p+B 

# 3 -A-B. QCB-d/p+A-B, 

d+B+K_d/p,^p+B 

# 4 -p+K, QCB-d/p+A-B. 

d+8+K_d/p,d/p+B 



OCB+B+G - ucieczka - "B" 
Jest to zdecydowanie jeden z r^- 
lepszyeh rzutdw w grze. Sekret 
tego rzutu polega na tym, ze 
mozemy troszeczk? skrdcid re- 
covery po p^tym d?du (konkref- 
nie animacj? chowania miecza). 
CO pozwala na gvraranty. Jednak- 
ze nie jest to takie znowu proste 
i wymaga to wyozuda, w Wdrym 
doktadnie momende po piqtym 
d?ciu rmzemy zaez^d klepad 
kontynuaq?. 

Podam teraz 2 gwaranty -jeden 
prostszy, drug! o wiele trudniej- 



3 w g_d+B - M, FS, FrC, SCUB-LV 3 
Wolny, ale dobry dos. Mawbudowany 
unik. dodja lez^cych I jest bardzo bez- 
pieczny na bloku. SCUB tez czasami 
si? przydaje. Mozna go np. odpaiad po 
zablokowanym przez przeciwnika 
SC-LV 3 A-B • najpierw GC i pdzntej 
unblock. 

8w d/l,g/f*K • L, RC 
8w d/t_g/t+A - 1. RC, RO TC 
2 lowy opodobnej szybkodd. Wolne, 
karalne (kop troch? mniej). wersja z 
"A" zbijaz nog na CH, natomiast ta z 
"K" tylko jezeli wykonamy jq z podjaz- 
du (A+K). Dobr? opejejest pakowanie 
tego po A+K na zmian? zjakimd mi- 
dem. 



g/p+K_d/p,d/p+K [Wall] QCB+B 

(restun) QCB-d/p+A-B 

g/p+K_d/p.d/p+K [Wall] A-B 

(restun), QCB-d/p+A-B 

d/p,d/p+K[Wall]&+K.p,d/ 

t+B. 1 ,t+B+K 

d/p.d/p+A_K [WaIG rzut 

CH t+A, d/p.d/p+K [Wall] B+K,p,d/ 

t+B,t.t+B+K 

CH t+A, d/p,d/p+K [WaIG QCB+8 
(restun), QCB-d/p+A-B 
CH t+A, d/p.d/p+K [Wall] d/t, d/t+B 
(relaunch), B-A 

CH t+A. d/p,d/p+K [Wall] A-G-B, 
(relaunch) 6-A 

FC d/p+B,B [Wall] QCB+B (restun) 
QCB-d/p+A-B 



Prostszy: 

QCB+B+G, d,d+A+B.A - 64 
damage + RO - najprostsza dro- 
ga. aby zadac niezly damage' wy- 
rzudd oponenta z rrngu (na nie- 
ktdre postade jednak nalezy ro- 
bic ten cios z przedwnym inpu- 
tem kienjnkdw ezyS g,g+A+B,A). 
Trudniejszy: 

QCB+B+G, OCB-d/p+A-B - 
rdwniez RO, ale tu juz mamy 
bardzo duzy damage - po "para- 



A+K - szybkie podejdde. Wore jest TC 
i TJ. Podejscia mozna powlarzac po 
sobie w nieskorXzonosd. Po A+K Set- 
suka ma wpisany rrxjtion "p.p", dzi?ki 
czemu wciskajqc B,A lub K otrzyma- 
my odpowiedni atak (p,p+B ltd., ale nie 
dziala z korr^naqami typu A+6). Po- 
dejscie ulatwia tez wykonywanie ata- 
kdw z 8w i tak wystarezy po nim naci- 
sn?6 np. d/t+B, aby wyszto cW.d/t+B 
ltd. Podejdde mozna tez scancelowad 
w SCh. Ogdinie A+K jest bardzo przy- 
datne, gdyz wymtwiiane z takim d'p.cV 
p+B pozwala szybko zbitzyd si? do 
oponenta, Wdry stara si? nas utrzymac 
od siebie w pewnej odieglosci (np. 



A. A: B_p+K_d+A_<y 
p+K_d,d+K^d+B_d+K 

d+A_FC A: FC A_FC K_FC 6_WS 

K, j>+K_g/p,gT^B_FC d/p+A-B_FC 

d'p+B,8_p,f>+B_d,d+K 

d/f>+A:FCA_FCB_FCK_p+K FC 

d/p+A-8_FCd/p+B,B 

dt+B: FC A_FC B_FC K_d,d+K 

B. B: d+A_d+K_d+B_d/ 
t+B_B._p+K_d.d+K 

t+K (na blok). d+A (w najgorszym 
wypadku b?dzie weapon dash) 



czed+B+K_<J/p-d/p+B za ponad 
90 pW. 

Setsuka jest SCkowym odpo- 
wiednikiem Akiry z seril Virtue 
Fighter i nie ma w tym ani krzty 
Idrzesady.Trzeba naprawd? nie- 
zte "rzeibid’ na pedzie. aby trza- 
skad niektdre zestawy. S4 co 
prawda prostsze gwaranty, no ale 
one zadaje w wielu wypadkach 
Smies^y damage. Setsu podob- 
nie jak Akira - dobrze opanowa- 
na jest mordereq, Wdry cz?sto po 
prostu idzie i bije. Jest postaci^ 



OCB - sway do tylu. podezas Wdrego 
Setsu jest TC i znajduje si? w FC. Ten 
sway to bardzo wazna rzecz wjej ar- 
senals, poniewaz dzi?ki temu moze- 
my wykonywac wszystkie ataki z WS/ 
FC bez pekrzeby wykonywania ich jako 



Pita 





Xianghua dostata trzy nowe rzuty: sps- 
^ny, kl6ry wykonuje si? QCB+B+G,t,t/ 
d.Q4B+G I dwanaprzeciwnika znajdujgce- 
go si^ w pozycjl kucajgcej (d+A+G, 
d+B+G). d+A+G dziata statxJardowo, jak 
kazdy inny rzut i zabiera 60dmg - zla- 
piesz nim przedwnika blisko sciany, to skro- 
sz 96! Doigi chwyt na oponenta w przysia- 
dzie jest o wiele lepszy, z tym ze sam rzut 
zabiera 15dmg, ate mamy rryjzliwo^ kon- 
tyruacji! Wystarczy. ze nauczymy si^ w od- 
powiednim momencie robid <BT> t+B+K, 
jest to taki bardzo sympatyczny kopniaczek, 
poktorym oponent dostaje FS'a i opada bez- 
wtadnie r*aziemi§. W tym czasie mozemy 
dolozyc jeszcze g,d_d,g+B i JG!II Tym oto 
sposobem rzut zabral ponad lOOdmgl Jak 
widac nie warto schylac si^ przy mtode] 
cesarzowej. 

Stare d/p+A+B wykonuje sie teraz 
g,g .d,d+B. Wlasciwodci pozostaly takie 

d!p+A ma talue same vvtadctwosd. ale tiwa 

teraz kilka klatek animacji diuzej. 

p+B,B dostalocatkowide now^ animacji i 

test troche wolniejsze. dzi^ki czemu moz- 

nawymieniadzp+B.A. 

d+A+B mozna teraz wykonywac dodatko- 

wo poprzez d/p+A+B . 




• Przedewszystkimtrzebawspomniec. 
ze przejScia do postawy wykonuje sle te- 
raz poprzez wcismecie i przytrzymanie 
ostatniegoprzyasku z seiii. Ptzykiad: wd- 
skamy t+A i zeby przejsc do pozycji 
<MST> (p+B+K), wystarczy przytrzymac 
A Tak samo jest, gdy chcesz wskoczyc w 
pozycje<RI-C> (t+8+K). wykonujesz 8w 
g/p_(^p+B, ptzylrzymujesz B i juz stoisz w 
<RLC>. 

Sarmiraj ma teraz 4 rzuty: dwa calkowicie 
nowe. ktore zastgpily te standardowe z 
SC2. a te stare wykonuje si? teraz z pozy- 
cji <MST>. Warto wspomniec, ze A+G 
wyrzuca za rirvgl 
B.B-m.M, NC 

^ke mozna juz opdir^drugiego hitu. wi?c 
setia ta jest duzo mmej uzyteczna. 

K-B • m,M, NCc. KND(2). TJ<1 ), TC(2), 
FrC{2), GC-L2(2), SCUB-L3(2) 

Ciosten zosta) strasznie ostabiony. ponie- 
waz nie mozna juz przytrzymad dolu w celu 
uzyskania przewagi. W SC2si? tego nad- 
uzywalo. teraz nwz na stuknqc od czasu do 
czasu, ale gracsi? na to juz nie da. 

8wg d+A-m, ROc. KNDc 
Przyzworteuderzenewyprowadzarrezuni- 
ku.aczkolwiekwdobieSwg d+Bjestu;^- 
teczne tylko. gdy przedwnik za duzo chce 
umkac na srednim dystansre - tadnie lapie 
z SS. a naCH ring outuje. 

WS A - m. TC 

Zdecydowanie najlepszy oos ze wslawa- 
rva, lapie z 8w. jest szybki i na mid. Nic 
innego nie c^aca si? uzywac z WS. 



I 

yla to zdecydowanie jedna z rrajbardziej przegi?tych postaci w SC2. 

Na szcz?§cie przemodelowanie kilku ciosdw i zabranie dwoch 
waznych zagrari sprawilo, ze Xian trzeba teraz trocb? si? napocic. aby 
zbierad plony. Wci?z jest szybka i zabdjcza, z tym ze odrobin? bardziej 
skomplikowana. Oczywi^ie skup^em si? tylko na najwazmejszych 
zmianach. 



A+K wci^ tak samo dobre jak bylo 
(przechodzi pod wszystkim), z tym 
ze nie mozna si? juz 'kr?cic’ dwa 
razy przytrzymujgc A+K. Mozna 
to zrobic tylko zwyprowadzonym 
ciosem, a mianowicie po A+K, 
wdskamy i przytrzymujemy B+K. 

d+A+K,K • L,rn.M. NC. TC(1), 
KND(1), RO(1) 

Stara podcinka dostata kontynu- 
acje w postaci dwoch szybkich 
kopni?d z pozycji stania na r?kach 
(cod a’ la gwiazda). Moze nie jest 
to zagranie pierwszej szybkosci. 
ale w miejscach. gdzie mamy duz? 
przewag? warto od czasu do cza- 
su zaryzykowad - 70dmg za nie- 
karalrt^ podclnk?to naprawd? ra- 
rytas. ktdrym nie moze si? kazda 
postad pochwalic. 

d/t+K-A.A,B • m,m,m.L, NC(1- 
3), TC(1,4), TJ(2,3), RO(4), 
KND{4), RC(4) 

d/t+K-A,A.K-m,m.m,m,NC(1- 
3),TC(1.4).TJ(2,4), FrC(4) 
Gdyby ta seria zaczynala si? od 
szybszego pierwszegocl?cia, to 
byla by zabdjcza. a tak to mamy 
catkiem przeci?tne zagranie. ktd- 
rego wedlug mnie nie warto stoso- 







wad. Pierwsze trzy ciosy to NC. Oby- 
dwie wersje wykahczajgce combos 
s^ karalne na bloku. ale zadna wybitka 
zWSnie siedzi. 

dft+B.B . M,M, NCc. DOS<2), TC(2) 
Jeden z najwazniejszych nowych cio- 
sow jakie dostata ksi?zniczka. Bardzo 
porz?dna 'dwuhltdwka'. gdzie obydwa 
ci?cia uderzaj? na mid i zabieraj^ 
spor^ ilodd errergii. Bezpieczne na blo- 
ku, dosyd szybkie i z pi?knymi wta- 
sciwoddami na trafieniu. Niezaleznie 
od lego, czy Irafi na czysto, czy na CH 
przedwnik dostaje DOSa, z ktdrego 
da si? wyrwad, ale to przedez znako- 
mita okazja do posadzenia rzutu. czy 
jakiegod szybkiego ciosu na low. W 
kazdym razie trzeba tego zagrania 
naduzywad' 

g,d d,g+B • m. KND, RO 
Zdecydowanie jeden z bardziej 'zepsu- 



tycIV dosdw w SC2 powraca w niezmie- 
nionej formie. Wci^ jest piekielny prio- 
rytet. poniewaz uderza w kilku klatkach i 
jest najsilniejszym juggle starterem. Na 
szcz?dde notaqa ulegta zmianle i teraz 
tylko najsprawniejsze palce b?da w sta- 
nie wykonywad skutecznie ten dos z 8w. 
8w d/p_g/p+K,A • m,h, NCc, RO(2). 
KND{2). TJ(2) 

Dwuhitowa seria, ktorg mozna wypro- 
wadzad z 8w. Polecam uzywad tylko po 
wybftkach, poniewaz z uniku, czy 8w le- 
piej stosowad g,g„d,d+B- Tym bardziej, 
ze nabloku nie jest to zagranie bezpiecz- 
ne. 

8w g/t d/t+K . I, LS, RO, TC 
Znakomita podcinka dajgca sporg prze- 
wag? na trafieniu, ktorg w dodatku da si? 
wykonad z 8w. Na bioku jest stabo karal- 
na (czyt nie siedzi zadna wybitka z WS). 
wi?c spokojnie mozna jej naduzywad. 
t,t+[A]-m,h, NC, FS(1),TC(1) 
Swietna seria skladajgca si? z dwoch 
szybkich d?d. Znakomide nadajgca si? 
zardwno do rozpocz?cia customu |ak i 
do dciggania przeciwnikow z 8w. Na bio- 
ku daje rownowag?. a na trafieniu zna- 
czgcg przewag?. 

B+K - L. TC 

Przeci?tna poddnka, ktdra rr»ze nie jest 
bardzo karalna na bioku, ale nawet na 
trafieniu me daje zadnej przewagi. Nie 
polecam uzywad. 

t.t+K,B • M.m, NCc. LS(1), FS(2), 
RO(1) 

Kolejna bardzo przyzwoita dwuhitowa 
seria. Warto uzyd od czasu do czasu ze 
Sredniego dystansu. 



Autor: MASHTER 
•• - - SC2 byta to chyba najbardziej kontrowersyjna postad, jesli chodzi o 
,•* - sklasyfikowaniejego 'sify'. Toze byt prostakiem. wiedziat kazdy, z 
tym, ze jedni uwaiali goza przegi?tego wiesniaka, a drudzy za postad 
prostg w opanowaniu, lecz nie jakos przesadnie dopakowang. W SC3 
jeszcze nie wiadomo jak b?dzie. poniewaz gra jest sweza i prawdopodob- 
nie nawet potowa rzeczy nie zostala jeszcze odkiyta. Jest silny, szybki, a 
dzi?ki nowemu cancelowi duzo bardziej grozny niz kiedykolwiek. Nie ma 
duzo miejsca. wi?c skupilem si? na najwazniejszych zmianach, jakie 
nastgpify wzgl?dem SC2. 




ostatniej fazie dos ten uderza za- 
dajgccafkiem spory dmg. 

8w g d+B - M, KNO, FrC 
Cos pi?knego! W SC2 g.g _d.d*B 
byto CO najwyzej mezfym dosem, 
w SC3dzi?ki magicznemu cance- 
lowi (VC), to jedno z najwazniej- 
szych zagrari. Musisz tylko zapa- 
mi?tac, ze VC mozesz zrobic tylko 
wtedy, gdy zodpowiedniego uniku 
wykonaszg.g d.d+B.hficprostsze- 
go. Stojgc po lewej stronie areny za- 
wsze wykonujesz g,g+B, a po pra- 
wej d,d+e. Na szcz?scie VC me jest 
super prosty i potrzeba treningu. 
zanim zacznie si? go wykonywad z 
wysokg skutecznoscig. Polecam 
robidg.g d.d+B.akiedytrafi-szyb- 



takiego daje namta nowo^? No c6z, 
pozwala na posadzenie chcdby d/p+8 
+ juggle. CO koriczy si? zawsze akqg 
powyzej 100 dmgl Jezeli tratisztym 
przedwnika stojgcego blisko kraw?- 
dzi ringu, to canceluj do t+K,B • RO 
murowany. Uderzenie to dwietnie 
unika idgcych pionowo dosdw. a na 
bioku jest bezpieczne. diatego tez 
TRZEBA go naduzywad! 

p,p+B,B - M.M.M, NC. TC(1). 
KND(1-3), RO(1-3), FfC(3) 
Przeci?tna sena z SC2 zmienila si? 
w przydatny dwuhitowy cios o daie- 
kim zasi?gu. Z tym. ze trzeba go 
uzywad z glowg. poniewaz masz 
konkretng sirat?, jesli trafisz nim na 
blok przedwnika. Nie polecam sto- 



sowad na poslade. Wore posiadajg wy- 
bitk? z FC 0 dalekim zasi?gu lub szyb- 
kiego juggle staitera wykonujgcego si? 
p.p+cokolwiek - wtedy zawsze porzgd- 
nieCi? ukarzg. Jegodiugg powazng wadg 
jestto, ze p?dzi polinii prostej. coznaczy 
nic innego jak to, ze fatwo go unikngd (w 
ktorgkolwiekstron?). Ogdinie polecam 
uzywac, gfdwnie wtedy, gdy oponent ude- 
rzy czymd w powietrze z dalaod Ciebie 
pewny tego, ze niczym go nie dosi?- 
gniesz. No i pami?taj, zeobokd+K.B, to 
Twdj najlepszy TC! 

A+B.B • M.M.M. NCc. KND(2), RO(2- 
3). GC-L2(2), GC(3), G-cancel 
Teraz mozesz dofgczyd jeszcze trzed 
hit naciskajgc B w momencie, w ktdrym 
diugieci?de dotyka przedwnika. Ogdi- 
nie nie polecam uzywad tego ciosu, z 
uwagi najego pr?dko^. 

QCF+A.A • h,h, NC, AT(2), OB(2) 

Jak wi?kszosd zagrari z A dobrze lapie z 
SS i wfasnie do takich celdw warto uzy- 
wad tego ciosu. Drugie A musisz wci- 
sngd w momencie. w ktdrym pierwszy 
hit dotyka celu. 

QCB+B 

Przejdde do pozycji, z ktdrej jedynym 
uzytecznym ciosem jest B+K - swietny 
Z3si?g, z tym ze B+K lepiej robic po 
QCB+A • szybciej wychodzi. 

QCB+A 

Wyglgda bardzo podobnie do QCB+6. ale 
rdzni si? dosami, ktore mozna z niej 
wyprowadzid. Przede wszystkim warto 
u^ nieblokowalnej serii A, A, A, ktdra jest 
dosyd szybka i moze zaskoczyd osoby. 
Wore nie sg ograne nasamuraju. B+K to 
chyba najbardziej uzyteczne zagranie z 
tej pozyqi, a jego zalety wymienilem przy 
opisie OCB+B. K jest tez niczego sobie. 
w szczegdinosd na osoby. Wore kilka lazy 
zjedzg unbloka (A.A.A) I b?dg bardzo 
skupione na przej^iu do tej pozycji - 
wtedy b?dg chciafy przerwad A.A.A i na 
lOOtDdostangKnaCH. 

6wg/p d/p+A-m, CS 
Niezty cios na mid dciggajgcy z 8w, ktd- 
ly dodatkowo po trafieniu zakfada niewy- 
rywalnego stuna, pozwalajgc na mocne 



fij 



QWfiRftriTY: 

d+A+B. WS B_ WS K. FC d/p+B 

d+B+K zodleglosci dalszej, niz jeden 

krok,g,d_d,g+B, JG 

FCd/p+B-B,d/p+B+K 

t*K, d/p+B 

A+K,[B+K), g/p+K 

d+A*K,K, d+A_d/p+K (nie zawsze 

siedzi) 

A-B, d/p+B+K 
CHdA+K, d/p+B 

SciflNY: 

d+B+G (na kucajgcego. blisko 
Kaany), <BT> t+B+K, d/p+B+K 
(wall) d/p+B. JG 

Po wszystkim, co ogluszy na Scianie: 
d/p+B, d/p+B+K lubSw d/p^/p+K,A 

JUGGLE: 

Po wybidu przez d/ 
P+B-fl.d_d.g+B_FC d/p+B, ,8wd/p_i)/ 
p+B+K siedzi zawsze p, p+B+K lub 
8w«Vp_g/p+K,A 

Jak widad zadzioma krdlewna dostata 
pokainy i caikiem uzyteczny nowy ar- 
senal zagrari. Dzi?ki nowym, szybkim 
atakom z bliska jej customy sg jeszcze 
bardziej zabdjcze, niz byfy. Nie jest 
moze juz tak silna i bezstresowa jak w 
SC2, ale wedtug mnie wyszio jej to zde- 
cydowanie na plus. p.p+A+B wcigz 
omija wszystko, d/p+B to najszybsza 
wybitka w grze. ale I tak najwi?ksza 
sHa Xian tkwi w jej mobilno^i. bo zadna 
Inna postad nie porusza si? po arenie z 
takgpfynnoScigidyr>amikg. Nic tylko 
graci 



kontynuacje. Duzym plusem jest to, ze ) 

mozna go wyprowadzad z uniku. Je^li * 

posadzisz to uderzeniez uniku, to przy 
odrobinie wyczucia mozesz zawsze po- 
sadzid rzut z boku, z Wdrego oczywi- 
scie mozna si? wynwad, ale damage 
podchodzi pod 1 00. 

GWflRdNTY: 

<MST> A+B, OCF+B lub B.B 
<MST> (A]+[B) <MST> B,p+B 
8wg+B, VC, d/p+B, JG 
8w g+B, VC. FC d/t+B,B, p.p+A+B 
8wd/p d/p+A, d/p+/^ P.P+A+B 
CH <RLC> [K]. <RLC>,A,A 
CH p,p+K, g.g .d,d+B„szybKie p.p i d/ 
p+B. 

CH B~p, QCF+B.d/p+A, p.p+A+B 

SCIRNY: 

<MST> A+B, QCF+B (wall) 

QCF+B d/p+B.JG t+K,B 
<MST> [Aj+[B) <MST> B,B.[B]<RLC> 

A (tylko w poblizu sciany) 
t+K (wail) g.g+B.G, VC, d/p+B, JG 
CH B-p, QCF+B (wall) QCF+B_d/ 
p+B.JG t+K.B 

JUGGLE; 

d/p+B, t+K, d/t+B (jesli dri+B wykonasz 
w ostatnim momencie. to wezmie wi?- 
cejenergii) 

d/t+A.B,g/p+A,t+K, d/t+B 
CH FC d/t+B, QCF+B 
8wd/p g/p+B, t+K, d/t+B 
Tak mniej wl?cej prezentuje si? nowy 
Mitsurugi. Zeby grad nim skutecznie, 
musisz ryzykowac d+K.B, Wore wcigz 
jest cholemie karalne na bioku. 6w d/ 
p todalej rewelacyjne zagranie. 

Wdrego trzeba naduzywad. d+A, a na- 
st?pnie rzut lub cios z WS spisuje si? | 

swietnie. Pami?taj o nowym ringoutu- 
jgcym rzucie. a jak pizeciwnik zacznie 
si? schylad przy kraw?dzi. to wyjedz 
mu z t+K lub p,p+B,B. t+A. t+[A] to tak- 
ze czolowy cios. bez ktdrego nie wy- 
obrazam sobie grama samurajem na 
ludzi, ktdrzy ciggle probujg okrgzyd 
aren?, Podsumowujgc. Mitsu to z pew- 
nodcigtop tier, postad praktycznie bez 
stabych stron, ktdra po krdtkim trenin- 
gu staje SI? maszyng do zabijania. 
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» A.A,g d - h.h. NC 
A,A,B - h,h,M, NCc, RO(3), KND(3) 
PcxJstawowe combo dia Sredniej odle^o- 
Bez CH lub w razle bloku wykonujemy 
tylko dwa pierwsze uderzenia (nies^ bez- 
pieczne, gdyz juz po plerwszym przeciw- 
nik moze wci^ si^ szybkim alakiem TC, 
jednak w czasie VS nie spoftatem si? jesz- 
cze z takq reakc^). Op<^ ze stepem takze 
b?dzie tu niczego sobie. Na CH siada ca- 
< 0 ^ pozwalajgc aa standardowe JG. 
d+A - 1, TC, RC, RO 
Srednio szybki zagamiacz na low, nlemnle) 
jednak niezwykle istotny. Klatki TC wyst?- 
puj? tu od samego pocz^u animacji , wi?c 
z powodzeniem mozna uzywacgozamiast 
d-fG. Dobize lapie 8w (szczegolnie lew? 
stron?), a na kraw?dzi mamy RO. Trafia- 
j?c daje odrobin? przewagl. dzi?ki ktorej 
mozesz pokusidsi? o FC K (wymiennie z 
btyskawicznym WS K • uwaga na SS w 
prawo). Low ten nie jest karalny na bloku. 
d/p+A.8 - m.m. NCc, R0(2), KND(2) 
lmponuj?cy zasieg plerwszego dosu. otaz 
fakt iz catodd to NCc nie powinny pozwolid 
Cizapominadotej kombinacji. Powybiciu 
siada jeszcze K lubd/p+K (random, tepsze 
obrazenlaj. 

t+A • h, RC, RO, TC, KND 
Absolutna podstawa o lie tylko po lewej 
stronie umiejscowiona jest kraw?dz/dcia- 
na. Swietnie tapie SS i jest catkowicie bez- 
piecznyna bloku. 

p,p+A,A - h,L, NC, RO, KND 
Nowa kombinacja - niby zasi?gowa, niby 
SS-killer, ajednak... obydwa uderzenia s? 
straszliwie karalne (dzi?ki atakom TJ 
przeciwnik nawet nie musi czekad na 
Twojego iow'a). Tu nie uratuje Ci? nawet 
odiegtodd. 

8w g/p .d/p+A - h, RO, TC, KND 
Bezpieczny high. Wazny ze wzglfdu na 
dwietny TC oraz (nieco randomowy ju2) 
SS, a takze mozliwosd wykonywania bez- 
posrednio z 8w (np. jako 'pulapka' po ata- 
kach nie pozostawiaj?cych u nas wi?ksze- 
goop62nien/a ew. do podwdjnych SS'ow 
np. A,A,g, g/p,g/p+A itp.). Lot na dcian? = 
gwarant. Skuteczny takze z bliska. 



DOSc 

'odstawa w defensywie - natychmiasto- 
wy uniki pchniede. Przed uderzeniem Kilik 
wykoouje jeszcze krok w tyt (jested daleko 
poza zasi?giem rzutow). Na DOS’ie do- 
kfadasz b»v«kawiczne p.p+B ew. d+A (o 
Me przeciwnik zacznie si? wyrywad). Atak 
calkowicie niekaralny (pomimo straty w 
klatkach). 

WL A - 1, TC. RO. KND 

t" KluKowezagranie po udanym Gl. Stoso- 
wadwymienniezWLB.Trafiajgcpozwala 
na gwarant. Karalne tylko z bliska. za to 
bardzo ladnie iapie SS (bez wzgl?du na 
odieglosd). 

B,B,d_g - M.M. NCc 

B,A - M,h, NCc 

B,d+A • M,l, R0(2), KND(2) 

Pc^edyncze B ma dobry zasi?g i szybkosd. 

. Przyj?tenablokumozliwiaprzeciwnlkowi 
•♦npactowame kontynuacji. I tu wtadnie 
przydaje si? opcja z low'em (wylapuje 8w 
- dwa kierunki). Aby jeszcze bardzie] na- 
mieszad oponentowi prdbuj miksowac 
. pierwsze B z d+B. czyli atakiem wizualnie 
r podobnym,da|?cymjednakznacznap<ze- 
wag?(liczneFTwpo3taoi atakowzFC). 



Autorzy: AMER i SAB 
uzailoddatakdwnalow, pokazny 
^ zasl?g.cio8yzunikamioraznaprawd? 
znodnaszybkodc. Tak, zgadza si? - przed 
Vl/ami Kilik, ktbry choc me pozmieniaf si? 
jakod straszliwie. nadal sprawdza si? 
wysmienide. Szkodamiejsca na gadanie, 
wi?czapraszam do wiadciwej lektury. 

wersji. W razie bloku nalomiast, ptzerywasz 
popierwszym hide -jest karalny, mimoto 
jednak mato kto b?dzie staral si? wdnad po- 
mi?dzy poszczegolne uderzenia. 
t+B.,[B]- m. RO. KND 
Pchni?de o bardzo dobrym zasi?gu. W 1 00 
procentach bezpieczne, lecz... wolne. Sto- 
sowad wyl?czni6 maj?c na uwadze wyprze- 
dzenie RO, ew. jedli znajduj?cy si? poza za- 
si?giem podstawowych dosdw przedwnik 



W- 



d/p+B'B • m.m. NCc, KNO(2), RO(2) 
Jako iz na CH siedzi calodd, nastawsi? od 



razunawKkonywar^^TOopbinianej 



p+B - m 
P+B,g - h 
p+B,d_*d-L 

p+B to Twdij najwazniejszy stopper dIa dred- 
niej odiegtosd (szybki i bezpieczny). Wer- 
sja na high jest jego odpowiednikiem prze- 
znaczonym do walk! w zwarciu. Trafiaj?c 
daje Ci znaczn? przewag? (na CH jeszcze 
wi?ksz?), oferu]?c? tym samym wiele 
nieptzerywalnych kontynuaq'i. Ostatni przy- 
klad, to biyskawiczny low (bardzo rzadko 
blokowany). Dzi?ki mozliwodci opozniania, 
nnozna wprowadzad tu dodatkowy zam?t 
(wychodzi z cancela mid'owego pchni?cia). 
Wszystkie 3 s? bezpieczne na bloku. 
t.t+B - h, FSc 

Blyskawiczne uderzenia na high, dobre tak- 
ze z bliska. Na bloku mamy kar?, ale samo 
wsobie sfanowi bardzo dobry FT po wi?k- 
szodd atakdw. Posadzone na CH daje gwa- 

p,p+B - M. ATc 

Absolutnie szybki, bezpieczny i bolesny 
(szczegolnie z CH). Dobra kara po mini- 
malnie wi?kszych opdznieniach. Siada po 
kazdorazowym wepchni?ciu przedwnika 
nadcian?. 

8w g_d+B . m, RO. KNO, TJ 
PodstawowyJG starter, szybki, zasi?gowy 
i (niestety) karalny. Wazny element combo- 
s6w z wykorzystaniem ddany. 

8w d/t_g/t+B - L, TC 
Najdalej st?gaj?cy atak KIlika. w dodatku na 
low. Idealny dodziobania przedwnika z mak- 
symalnej odieglodd (brak katyj. 

g^d.N.B.B • m.h, NCc, TC(1), RO(2), 
KND(2) 

Gdy trafi pierwszy (a ze SS'uje i jest TC, to 
zdarza si? to bardzo cz?sto), przeciwnik nie 
jest w stanie unikn?6 (SS/d+G/impact) dru- 
giego uderzenia - moze tylko blokowab (je- 
sted bezpieczny). Co wi?cej, zawsze zd?- 
zysz zobaczyc, czy pierwszy hit siadi i do- 
piero wtedy dotozyC drugie B. Trafienie z 
CH = gwarant. Bardzo dobra kombinacja! 
WS B - m, CS, TC 

Nareszcle jakid solidny atak z WS. Biyska- 
wiczny, bezpieczny, a do tego luz przed sa- 
mym uderzeniem Kilik uchyla si? lekko do 
tyiu (po d+K_(M+A mato kto b?dzie w stanie 
Ci to przerwac). Znaczne obrazenia, a ry- 
zyko naprawd? minimalne. 
d/p+K-B ■ m,h, NC, RO(2). KND(2) 
Jeden z rajlepszych atakbw do RO. Bez- 
pieczny i natychmiastowy. Nawet jesit kick 
trafi w schylonego ptzeciwnika, nie groziCt 
zadna kara. NaduzywadI 
WS K - m,h, NC, TJ, KND. RO 
Najszybszy WS'owy atak. Caioscjest bez- 
pieczna na bloku, ale szybkie dosy TC tra- 
.fiaj? Ci? pomi?dzy kolejnymi kickami (w 
razie SS'u takze giniesz). Na CH wybija crut 
wyze), mimo to nie siada tu nic gwaranto- 
wanego. 

A+B • h,h,h,h,h.h, NC, F%. 

Podstawa prznjcianie lub ktaw?dzl^Vi?k- 



stron?. Tratiaj?c pozwala na mo- 
came combosy i jest catkov^e 
niekaralny. Do stosowania takze 
potrafionym Gl. 

B+K.p+B,HCF+B - m.m.m, 
NC, TJ(1), aGI-v(1), RO(3), 
KNO(3), GC-L2(3) 
Zapowiadai si? bardzo fajnie, 
ostatecznie jednak jest 'jed^ie' 
ok. Oo ataku nijak si? ten zestaw 
me nadaje (wolne si? rozkr?ca, 
a ponadto kazdy z jego segmen- 
t6w ma kolosalne opb^nienie - 
bolesrre kary), ale jedli nauczyc 
SI? odpowiadad nim na wszyst- 
kie wertykalne dosy przeciwni- 
ka (okno aGI jest duze i trwa juz 
od pierwszych klatek animacji) 
Twoja detensywa bardzo si? 
wzmocni- Ponadto, czasami uda- 
jesi? przeskoczyd nim jakiegod 
Iow'a (kilka klatek TJ tuz na po- 
cz?tku pierwszego ciosu). Tra- 
fienie = HO (czasami nawet ze 
drodka areny) lub bolesny kom- 
plelz wykorzystaniem sciany. 



tozenie K (ratuje oczywidcie VC). 
<MO> A+B mozna SS'owafi, a 
<MO> B+K_A.B_A+Kodbi6, na- 
wel pomimo aGI. 

g_d-TJ 

Stepy, identyczne jak w przypad- 
ku serii A.Aoraz B.B. Opoznienie 
n'lej^duze. wi?crTX>zesz probo- 
wac szybkiego Iow'a (d+K) lub 
ktoregod z atakbw SS'i4?cych (po- 
locam d/p,d/p+A). 

A-m,FSc 

Szybki zagamiacz. Z CH posa- 
dzisz tu caie <MO> A.B.K ale na 
dean hide przeownik moze schy- 
lidsi? pod kopni?ciem (prbbuj ra- 
towad SI? kontynuuj?c A+B,G). 
Osobidcie jednak polecam raczej 
skupid si? na <MO> A.K (NC plus 
gwarant). Co dekawe • K nie jest 
tu karalne (w serii <MO> A.B.K 
taki) 

B - L, THSc 

Jedyny low z <MO>, standardo- 
wo juz karalny. Zdecydowanie me 




t+B+K • L, RO, KND 
Btyskawiczna ucieczka i zaraz 
po niej uderzenie. Podczas stan- 
dardowej wymiany ci?zko jest 
znalezd na nie miejsce (jest bez- 
pieczne na bldtu, ale bardzo po- 
datnenaSS), ajednak... Istniej? 
comba.wczasietrwania ktbrych 
da si? zestaw ten wykorzystad. 
Kilka przykiaddw (# oznacza 
miejsce. w ktorym mozemy si? 
wd?d. 0 lie tylko atak je poprze- 
dzaj?cy zostai przyj?ty nablokj: 
Tira -> t+A+K,#,B 
Sleg -> A,A,#,B 
Mitsu •> d+K,#,B 
Xian -> d/p+A,#,K 
Takie luki mozna mnozyd dzie- 
si?tkami. Obserwuj uwaznie 
zagrania przedwnika, a bardzo 
szybko nauczysz si? korzystad 
z niew?tpliwych zalet tego ata- 



warlo odpalad go samego, a za- 
miast tego kontynuowad poprzez 
K (NC), ktdre takze nie jest bez- 
pieczne na bloku. ale moze zasko- 
czyd przedwnika (jedli zostanie 
zablokowane dokladasz szybko 
A+B.G - czasami dziala). 

K-h,h, TJ, KND, HO 
Bezpieczny na bloku, ale bardzo 
podatny na SS (mimmalniezagar- 
nia lew? ston?). Mimo to jednak, 
dzi?ki szybkodci i zasi?gowi, sia- 
da cz?sto, pozwala)?c tym samym 
na gwarant. 

A+B - UB-M. TJ, KND, G-can- 
cel 

A+B,K • L TJ, TC, KND, RO 

Unblock o praktycznie zerowym 
trackingu. Opcja z Kjestznacznie 
ciekawsza (moze zaskoczyd), a 
cancel to zawsze bardzo dobry 
sposob ucieczki (pod scian? 
mamy wall jump). 




ku. 

t+A+K - L.I. NC, TC, KND{2) B+K - m, TC. RO, KND. G-can- 



Daleki lot i combo w razie ddany. 
Nie jest karalny. a z wi?ksze] od- 
leglodci iapie nawet SS w lew? 
stron?. 

A+K-I,TC, RO, KND 
Low absolutnie bezpieczny. Ci?z- 
ko go wystepowad (lewa strona 
troch? randomowo), a klatki TC 
pojawiaj? si? tu blyskawicznie. 
Koniecznie sprawdz tez jego za- 
si?g -jest imponuj?cy. 

Back Parry (QCB) - aGI-v 
Nie jest to wiadciwie postawa, a 
raczej nieznaczny "krok w fyf (bar- 
dzofajnie zwiewa przed tzutami). 
po wykonaniu ktdrego dost?pne 
mamy nast^u]?ce ataki: 

A-L, RO,TC 

Low 0 bardzo dobrym zasi?gu i ob- 
razeniach. Wylapuje 8w (tylko 
lewa strona) i (uwagfFf) nawet 
pfzy sdanie nte mozna Ci? po nim 
ukarad. 



Out wolny natural, przez co bar- . 
dzo dobrze sprawdza si? po Gl. 
Swietnie wylapuje 8w w praw? 
s^on?, ana bloku daleko odsu- 
wa (brak kar). 

p+A+K - L.h, NC, TC, RO(2), 
KND(2) _ ^ 

Patrz; Maxi FAQ, dot d/p+A+K 
(dodaj?c do tego ,^acznie 
mniejsz? karalnodd na bloku5" 
Istotne zagraniel 
Monument (QCF) • aOI-h 
Samo QCF odbija wszystkie ata- 
ki wertykalne (l?cznie z 
low'ami) Qwarantuj?c nam do- 



B - M. GO. TC. KNO 
Nawet pomimo aGI z QCB dos ten za- 
wszerrx)zezostadzablokowanylub(«> i 
gorsza) odbity poprzez standartiowy Gl/ 
aGI przedwnika. GC pozwala na kilka 
prostych gwarantbw. 

K • h, RO. KND 
Zasi?giobrazeniatozadnareweika,ale j 
jeslizaplecamiprzeciwnikaznajdujesi? ] 
kraw?dZ...Wrazieblokuwychodziszbez ; 
szwanku. 

Jeszcze slowko odnodnie wladowodci I 
aGI samego QCB. Podobnie jak wpizy- | 
padkul+8+Kmozemydoszukadsi?wie- j 
lucambosbw.gdziejestonopraktycznie : 
gwarantowane. Ot chociazby: 

Mitsu -> d+K,#.B.d/p,d/p+B,#.B 
Maxi •> p+B,#,B,B.K-B,#,K (uwaga 
na opoznian? wersj?) 

Taki->WSB,#,B. B,B,#.B 
Kilik •> 6w g_d+K,«.B_d/p+A.#.B 
Ponadto, czasami warto b?dzieskorzy- 
stad tu takze z czegod takiego: d,[d]~d/t.t 
czyli prz^dcia poprzedzonego pojedyn- 
czym stepem w praw? stron?. 

QWfIRfiriTY: 

WS B, p.p+B 

A+B, A-A. p,p+B 

WLA,p,p+B 

g/p+B, p.p+B 

t+A+K, p,p+B 

QCB.B (na blok), d/p+K-B 

<MO> K, p+B+K_p.p+8 

<MO> A+B, p.p+B 

<MO> A,K, p+B+K 

<MO> A+B.K. p+B+K 

CHt,l+B, p,p+B 

CHd/t+B.d/p+B,B,JG 

CH FC d/p+B, p.p+B 

CH g .d.N, B.B, p+B+K (to satToz udzia- 

tern ddany) 

SCIflNY: 

t+A (wall). WS B. p.p+8 
A+B, p+A+B (wall), p,p+K_d,d+B 
B+K,p+6,HCF+B (wall), d,d+B, JG 
B+K,p+B,HCF+B (wall, z bliska), 
p+B+K 

t+B (wall), p.p+B 

p+A+K (wall), p+B+K 

d/p+K-B (wall), d,d+B, JG 

d/p.d/p+A (wall), p+B+K 

<MO> B+K (wall, z bliska), p,p+8 

<MO> B+K (wall), p+A.A.A (jako JG) 

<MO>K(wall),p,p+K_d,d+B,JG 

<MO> K (wall, z daleka), rzut 

<MO> A.K (wall), d,d+B, JG 

CH 8w g_d+A,B (wall), JG 



jaQQLE: 

d,d+B, p+B+K_d/p+K-B 
CH d/p+B,B, d/p+K-B 

FRAME TRAPY: 

A: p+B j>+B-g_d+K_d/ 
p+K_Lt+B__p,p+8 

A, A: p+B-g_d+K_K_t,t+B_p+A 
d/t+A: FCK_WSK 
d'p+A:t,t+B_d+K_K_p+A 
A-A:dTp+K_d+K_K t,t+B_p.p+B 
WS A: t,t+B 

B: AJ,t+B_p,p+B_p+B-g_d+K_d/p+K 

B, B: p+B-g_f,t+B_d+K_d/p+K 
B,A; d+K_drp+K_p,p+B_t,t+B_d/ 
p+K-B_d/t+A 

d/l+B:p+B-g_t,t+Bj),p+8 d+K_d/ 
fHK.A 

d+B;FCd/p+B_WSK FCA FC 
K_WS B ^ 

P+B-g: - . 

A_d+B_d+K_t,t+6_p+B-g_A+B_dr 
p+K-B_p+B+K_p+A+B 
CHp+B-g: wszystkie pow^isj? plus' 
d+A_p,p+K_d/p+A 
FCd'p+B;K_d+K_ci/ 
pH-K_p+B-g_t,l+B_p,p+B 
K; K jj,p+B_d+K_d/p+K Lt+B 
K-B:d+K_t.t+B_K “ 

d+B+K; cVp+K 
A+K;d+K_d/p+K_t,t+Bj3,p4.B3K-B-g - 



H 
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Podstawa. Bardzo szybka seria. Przej^e do 
<PO> jest ^wietne i dzi^ki niemu na bloku 
iT«my przewage - smialo mozemy probowad 
<PO>A_t+K, 

A-p • m,m, RO. NC 

Szybkie NC. Niezle sdgga z 8w, ale ma dred- 
ru zas'i^. Znakomlte narz^dzle do posylania 
na dcian^. Na bloku mamy mala *^'’9- 
d+A - si, TC, RC 

Wiadomo - podstawa w kazdej sytuaqi. Szyb* 
kle, be^eczne, gasi SS. a na trafieniu daje 
pizewagf. 

cW+A • L, TC, KNDc RO, RC 
Oosyc wolna podcinka o sporym zasiagu i 
niestaty rbwnie sporym recovery. Battlzo fa|- 
r»y SS teller. Na trafieniu mamy mat^ przewa- 
I mozemy prdbowac dalszego ataku. 
t+A - 1, TC, <PO> 

Dobry low z auto-przejsciem do <PO>. Bar- 

dzo przydatny w customach. Cios jest szybki, 

na trafieniu mozemy dalej atakowad, ale nle- 

stety jest karalny na bloku. 

p,pfA - m,m, NC. RO 

Stare <PO>A+K. Cios bardzo dobry - tadny 

trackirrg. niezly damage, ogromny zasi^g i 

bardzo dobra szybkosd. Oczywidcie jest tez 

jated minus - jest karalny na bloku. 

WLA-I.RC.JG, RO.TJ 

Jeden z najwazniejszycb ciosdw Taki - jug- 

gkij^ low. Genialna opcja po Gl, aczkolwiek 

jest tez bardzo przydatny w normalnej walce, 

poniewaz mozna go stosowad wymiennie np. 

zW.Bi rzutem. 




I akizawszebyfapostad^dlaambltnlejszychgraczy. WSC2gralinl4 
I nlelicznlztegowzgl^u.iitbylajednymzeslabszychlaletezijednymz 
najbardziej roztiudowanych) charakterdw, Teraz zarty si$ skol^czyty, bo Taki jest 
jednq z grozniejszych pckstacil Oostala malutko nowych izeczy, jednakze to co 
jej ofiarowano + nowy system gry, czyniq z niej postad silna. Z braku miejsca 
skupie sie tylko na nowodciach i najwazniejszych technikach. Po reszt^ 
odsylam do opisu Taki SC2 w jednym z poprzednich poradnikdw, 



B--OCB - m, <PO> 

B>A-QCB - m,h, <PO>, NC 
B,B.B~OCB - m,m, <PO>, NC 
Bardzo przydatne serle. Przejsciado 
<PO> s^ dwietrre, bo nawet w wypad- 
ku bloku mozemy walnad <PO>A, ktbre 
prawdopodobnie zgasi atak oponenta 
(a jezell zacznie stosowad ciosy a'la 
d+A, to wtedy serwujemy mu 
<PO>t+K). Swielne serie do cuslo- 
mdw. 

B,K-m,h, NC, RO 
B,[K] - m,h, RO 

Swietnadwutiitbwka. Nawet jakobejdq 
nasze B, to itak kop idi strackuje. Dobra 
do karania opdinieh przeciwntka. Na 
bloku jestesmy bezpieczni, a ponadto 
jezeS oporienl przyjrnie na blok nachar- 
ge’owanego kopa, to ma duza stratf I 
nie moze ptzetwad wielu naszych ata- 
kdw. 

d+B-A ■ h 

Trade move Taki - bardzo szybki, lad- 
nie trackuJacy i bezpieczny, Uzytecz- 
nyw customach. Cios ten mozna tez 
wykonad p© <WR1 > i z <PO>, gdzie 
peini funkqa stopera. 
p,p+B;A - m,m, TC, KND, RO, FSCI) 
Moim zdanlem jestto najlepszy nowy 
cios Taki. Bardzo szybki, TC, dwietny 
zasi^g i damage. Jedyny minus to )i- 
mowc^ ciosu i male kary u niektdrych 
tebkow. Zdecydowanie uzywad. 
WSK-m, TC, FSc, ROc 
Cios bardzo szybki, (adne trackujacy 



(chociaz mozna go wySSowad w 
prawastronp). Znakomityjako IWS. 
Na CH siedzi na gwarancie p+A+B, 
ktdre dodatkowo wybije oponenta, je- 
zeli ten prdbowal w jakikolwiek spo- 
sdbwstad. 

t+A+B • L, JG, A-cancel 
t+[AHB] - L,L. JG, RO, DOS(1). 
A-cancel 

t4-[A]+[B](max) - L,L,L(3xU), RO, 
OOS<1). OS(2),JQ 
P+A4-B - UU), JG 
■Bomble". Swietne ciosy. Uzyteczne 
szczegdinie w okizeme. bo cz^sto 
wystarczy prbba podniesienia si© opo- 
nenta z gleby. aby zaliczyl 1 00 dmg w 
plecy. Wszystkie s^ bezpieczne na 
bloku, sciagajq z 8w I s^ sadystyczna 
opc^poGI. 

8w d/p_g/p+A-OCB • h, <PO> 

8w d/p_3fp+A jest znakomitym cio- 
sem, bo posiadajednoz najlepszych 
przejsd do <PO> ze wszystkich cio- 
sdw Taki, dzi©ki czemu nawet w przy- 
padku bloku mamy duz© przewag© 
(<PO>t+K jest FT). 

8w d/I g/t+B,K-QCB - m.m, NC, 
FS(2), TC(1) 

Swietne NC - szybkie I bezpieczne, 
posiadaj^ce swietne przejdcie do 
<PO>. Na trafieniu mamy bardzo duzq 
pizewag©. 

POSSESSION <PO> 

Bez lej postawy gra Taki doslownie nie 
mialaby sensu. Wzgl©dem SC2 jest 
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d czasu SC2 Astaroth nie pozmienialsi© praktycznie wcale. Jakims 
'' cudemudalomusi©unikn^stratwafsenale,kt6redotkn©ly 
zdecydowan^ wi©kszodd pozostalych zawodnikdw, a przy okazji dosta) tez 
kiika nowych, absoiutnie uzytacznych rzeczy. 



d+A-»G (w schylonego) 

Dobry zasipg plus RO, ale damage jest 
dredni. Jako rozwini©cie polecam su- 
per bezpieczne d,d-fB (trah przy jakich- 
kolwiek probach nieprzemyslanego 
wstawania). 



wi©c w miar© rozgrywania kolejnych 
walk pi7ekonasz si© jak bardzo istot- 
nejesttozagranie. 
d+A+K B+K (na lezqcego) 

Do stosowania w gwarantach po KND. 



Nieodzowny element gameplayu kazdego 
cribrzyma. Umiej©tnie stosowanestanowi^ 
najskuteczniejsz4 brod tego zawodnika, a 
zatem rzucaj, gdy tylko nadarza si© ku temu 
oka^ - w gwarantach, pod ddanq, po uda- 
nym Gl. jako kara - mozliwosci jest wiele, 
a lifebar przeciwnika bardzo ograniczony. 
A+G 

Standard, z powodu braku dodatkowych 
efektow mozna go sobie darowac. 

B+G 

Pod sdan^ zwi©ksza zadawane c^azenia, 
a na kraw©dzi mamy RO. 
p,UA+G ,[A]+[G] 

Konkretny damage, plus bezpieczne i nie- 
przerywalne t+B jako kontynuacja (zlapie, 
jedli przeciwnik bfdzie staral si© odturlad, a 
gdy juz nauczy si© si©gad po blok, wykonu- 
jemy d/t-<-B lub kolejny rzut - proste i sku- 
teczne). 

p.UB-fG (B]*[G] 

Sztandarowa akc^ Astarotha. Na kraw©ds 
mamy RO (p.p+B), a na gruncie neutral- 
nym gwarani (t+[B] d,d+B). Natomiasi 
p.t+B+G, SSR,d/t+A+G B+Gtoszansana 
naprawd© duzy damage. Maj©c kraw©di/ 
ogrodzenie za plecami jako kontynuacj©, 
wykonujemy A+G. 



d+B+G (w schylonego) 
Nieznacznie zwi©kszony damage, a 
takze RO lub kapa na wstaj^cych (iden- 
tyczna, jak w przypadku opisywanego 
juz p,f+A+G). 

d/p«-A+G B+G (w schylonego) 
OrSxjwiednik 2-ch poprzednich, poprze- 
dzony doskokiem do przeciwnika (je- 
sted TJ). 

A+G (na lecacego) 

Kluczowa kombinacja. Wrzucajac 
przeawnika na sdan© mozesz dolozyc 
gwarant (ot diociazby dowolny niski 
rzut). a na kraw©dzi mamy RO. 
QCF+B+G (na lecacego) 

Wbrew pozorom nie jest to wolne za- 
granie. Chwyta przeciwnika juz od 
pierwszych klatek skoku, wi©c z powo- 
dzenlem rmzna uzywad go takze jako 
kara po ciosach opatrzonych statusem 
TJ. Obrazeniasa konkretne, a ponadto 
zawsze mozesz prdbowac dolozyd tu 
jeszcze <BT> d+K. 
d/t+A+G B+G (na lezacego) 

Nowe ca^ dajace znaczn© przewag© 
(najlepsze FT: p.p+A,B p+B d/ 
t+B p,p+K wysoki rzut niski rzut), 
Sytuacji na posadzenie go jest wiele, 




d/p+A - m. DOSc 
Bardzo wazne zagranie! Szybkie i 
priorytetowe. tapie SS i jest bezpiecz- 
ne.atrafiajacna CHdajeszans©nad/ 
p+A+B (gigantyczneobrazenia, szcze- 
gdinie z udzialem ddany). Jedli prze- 
ciwnik zacznie uciekad z DOS'a, od- 
ucz go tego stosujac rzut lub t+[A}+[B]. 
p,p+A,B • m,M, NCc, FSc(1), RO<2), 
KND(2) 

Z CH kroi pasek jak nic innego. ale w 
razie bloku tykasz wszystko. Pierw- 
szy dobrze zbiera SS, a na trafieniu 
(bez CH) przeciwnik must blokowad/ 
zbijad kontynuacj© z 8 (me pomaga 
nawet SS). Ideainydolapanlaszaleja- 
cych po arenie zawodnikdw, aczkol- 
wiek - zawsze ryzykowny, 

[B] - m. FrC 

Gigantyczna przewaga zardwno na 
tralieniujakina bloku (FT na rzut , ni- 
ski rzut l+B). IDobrze trackuje lew^ 
stron©. 

B-p.K - h,m, NC. FSc(1), LS(2), 
KNDc(2), ROc(2) 

Bardzo dobry natural, z FT jak po po- 
jedynczym p+K. Nawet w razie bloku 



oslabiona (brak ExC), ale I tak jest to 
podstawa w grze Taki. 



g-d 

SS z <PO>. 




A-h 



INNE: 



Patrz d+B-A. 

g_d+A - h.h. TC, TJ. KND(1) 
Dobre wladciwodci unikalne. 

B - m. GC. KND, SCUB-LV3 
Najwazniejszy atak z <PO>. Szyb- 
ka. ale liniowa kosa wczdiko umoz- 
liwiaj^ca gwaranty I tech-trapy. Na 
bloku dzi©ki GC serwujemy loteri©: 
izut j},p+6:A, a jak zaczna Gl, to kle- 
piemy np, t+A+B. Swietny cios. 
t+K • m, TJ 

Bardzo szybki kop. Razem z <PO>A 
stanowi^ najlepsze slopery po cio- 
sadi zprzejdciem do <PO>. Nieste- 
ty karalny na bloku. 
d+K-L, TC. KND. RO 
Jedyny. ale dobry low z <PO>. Nie- 
zle wladciwodcl unikalne. Na bloku 
jestedmy stosunkowo bezpieczni (1^- 
dujemynaglebie). 



Wszelkie <WR>y (g_d+B+K_B+K) 
zostaly oslabione, bo teraz dci^ nas 
z nich wi©kszodd zagrari. Taki dostala 
<WR>a z <BT> (B+K), ktdrego mo- 
zemy kontynuowad wybitkq na mid lii) 
tez np. przejsd do <PO>, mozemy tez 
po roll'u waln^d <BTxl+K. Stalker 
(g_d+A+K_A+K) zostat rdwniez osia- 
biony, ale Taki ma teraz mozliwosd 
wykonania z niego silnego rzutu na le- 
cgcego (A+K,B+G). <WR>y, Stalke- 
ra I <PO> mozna ze soba iaczyc (po- 
lecam obczaid command list). 

QWflRfINTY: 

CH WS K, QCB-<PO>K 

CH WS K, p+A+B 

CH (2gi hit) FC A+K,K, p.p+B:A 

WLA:WSB,A+K.B+G 

f+A+B . p+A+B_CH (M,d/t+K, 

A+K.B+G 

$ClfiNY: 



A+G_B+G h_h 
Rzuty - nic dodad, nic ujad. 
g+K-QCB • m.m, FrC(1,2), TJ, 
TC, <PO> 

Cale <PO>g+K,A jest NC, ale pole- 
cam skupid si© tylko na kopie z przej- 
dciem do <PO>, bo wtedy na bloku 
mamy tadna przewag©. Kop ma tez 
znakomlte wladciwodci unikalne. 
A+B - m(U), TC. KND. HO 
Pomimo braku canoela nadal jest to 
jeden z lepszyc^ UB wg<z«. Znako- 
mitypoGI. **t 

B+K - h, AT, TJ. <PO> 

Kozackie salto do tylu. Jczeli yt ple- 
cami mamy przedwfffia loi 
fieniumamyAT. 



d/t,d1+B,K-OCB, <PO>t+K 
A-p„t,t+B,(Wall) t+A+B, A+K,B+G 
A-p_t,t+B,(Wall) cW,cW+B,K-OCB. 
<PO>t+K 

FRAME TRflPY: 

d/p,d/p+A-QCB:<PO>B K 
d+A:WSK.FCA FC K 
B,[K](na blok): p^p+B.A d/t,d/ 
l+B.K, p,p+K_d^B 







nie mozna go przerwad ani ukarad, 
z CH natomiast mamy gwarant. 
t+B - M. KNDc 
t+[B] - M, KND, FrC 
JedOT z najszybszych atakdw. 

T raflajac daje przewag© i jest 
bezpieczny. Wersja charge’owa- 
na pozwala na FT nawet na bloku 
(l+B ,p+B„rzut - genialne). 

p+K-m, LS, KNDc. ROc. 
Kolano - szybkie i z przewaga r'e 
trafieniu (przykfadowe FT: 
p.p+K ,p+K p,p+B. p+B). Nie jest 
karalne I dobrze laple SS. ZCH 
pozwala na gwarani. 

p,p+K - m, TC, RO, KND 
Owiane zfa slawa uderzenie bar- 
kiem. Bezpieczne. schyla si©, jest 
szybkie, bardzo dobrze lapie 6w (o 
zgrozo). Na krav^zi mamy RO, a 
ze sciana - standardowo juz - moc- 
ne combo. 

WS K.A - m,L, FSc(1), RC(2), 
RO(2), KND(2) 

Najszybszy WS Gest FT po d+B). 
Kopni©cie mozna SS'owad tylko w 
lewa stron©, a traflajac na CH 
mamy gwarant (kontynuacja z A, 
niski rzut lub rzut na lezacego). Low 
to bardzo dobry TC. wipe nawet na 
bloku pierwszego warto go wyko- 
nywad. Obydwa segmenty sa bez- 
pieczne. 

8w g d+[K] - M. KND, FrC. OS 
Podstawa po Gl (zamiennie z rzu- 
tami oraz d/p+[Aj+[B]) - calkowide 
bezpleczna I bolesna. Z daleka 
przechodzi w low'aserwujac prze- 
ciwnlkowi OS (siada np. cale 
p,p+A,B). 

A+B g+A+B • m, RO, KND 
Podslawowy szlag na wi©kszych 
odieglodciach (przesadzor>e loty na 



RO). Bezpieczny i zaskakujaco 
szybki! 

d/p+[A]+[BJ . m, AT, RO, FrC 
Bezpiecznyleczwolny. PoAT pod- 
biegamy natychmiast do przedwni- 
ka zmuszajac go do zgadywania 
(rzut.niski rzut), Sppiac na RO wy- 
konujemy WL K (daleko wyrzuca) 
zamiennie z WL, [rzut]. Kol^na opcja 
loOCB+A (ratuje tylko Gl) przepla- 
tane z [QCB}+A,A A,A,A,A (czyli d.df 
t.(t|+A-[p],A,A,A,A,A) tak. by pierw- 
szy cios trafil w pustk©. 

p+B+K • h, aGI-h, TJ. TC. KNDc. 
ROc 

Szybkie, bezpieczne i z duz© prze- 
wag4 na trafieniu (a z CH pozwala 
na combo). Jako FT polecam p+B - 
nie mozna nawet SS'owad. 



d, d+K. t+B 

WLB g/p+B(odboku), 
p,p+6. niski rzut 
B+K (w plecy). niski 
fzut,p,p*B.p,p+K 
d.d+[K],QCB+A A+G 
d,d+B-t, QCF+B+G A+G 
p,p+[K], A+G d,d+B 
d/p,<i'p+[K],QCB+A 
<BT>d+K, dA+A+G B+G 
CHp+B.d,d+[K].d.d+B rzutna 
lezacego 

CHp+K.t+[B] d,d+8.d+A+K 
CH p+B+K , B-p.K, j.w. 

CH p,p+A, d/t+A+G B+G 
CH <BT> B+K, d,d+B dowolny 
rzut na lezacego 
CH d/p+A+B, A+G 

Z wi©ksze| odiegfodci QCB+A sia- 
da praktycznie zawsze. z bliska na- 
lomiast dowolny niski rzut, ktorys z 
rzutdw na lezacego (trzeba zaeze- 
kad chwiik© diuzej) lub NC d,d+A,A. 
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A,A-h,h, NC 

Szybki natural o stanilardowych wla- 
^woSciach. Jest nie do zgaszenia w 
przypadku zablokowania, ponadtoje^ 
trail, daje niewielkg przewag^ (a u Tiry 
to naprawde rzadkosc). 
d/t+A.|,TC. KND 
Poddnka, umiarkowanie szybka i za- 
si^gowa. lewa strong SS, jed- 

nak me jest bezpieczna. Razem z gwa- 
rantem kasuje przyzwoite obrazenia. 
d-fA-sl. TC, RC 

Jedno ze slabszych d+A w gtze. jest co 
prawda szybkie i lapie SS. ale d^ nie- 
malze zerowa przewag^. 
t+A-l, RO. KNDc 
Koiejny low przeznaczony do stosowa- 
nia na najmniejszym dystansie. Dobrze 
trackuje prawa strong, a z trafienlem 
mamy niewlelka przewaga. Na bloku 
plaosz. 



p.p+A • m, TJ, KND, RO 

Twoj podstawowy atak anty 6w. Nie 
u^aj z bliska. bo wtedy tracking jest 
znacznie gorszy. Startdardowo juz blok 
oznacza tu duza strata i gwaranty dia 
przeciwnika. 

8w d/p g/p+A,B:B • I.M.m, NCc. 
KND(2), RO(2), JF 
Swietna akcja - pterwszy to dosb szyb- 
ki low. kldry na CH czyni reszt^ gwa- 
rantowana- Na zwykiym trafieniu za- 
wsze wykonujemy calo&5, gdyz konty- 
nuacjj nie da sie przerwad ani stepo- 
wac (nieslety - odbic jak najbardziej). 
CatoSc warto wzbogacic o d/t+K. Mid 
jest niestety karalny. 




8w d g-t-A,A,A... • h,l,h..., NC(2-3), 
OS<3) 

8wg d+A.A.A.A+B-h.l,h.m. NC(2- 
3). OS<3). KNO(4), RO<4) 

inacja. ktora moze stab si$ asem 
.r^kawie. Zeby jednak wykorzystab 
laodpowiednio. musisz dokladnie po- 
znab jej wlasciwosd. Poczatek jest 
bezpieczny. przeciwnik na bloku moze 
wciac sie przdd kontynusqa. jednak z 

racji sporego ryzyka (o tym ponizej) 
jest to raczej nieoplacalne. Po kazdym 
wysokim cieclu (poza pierwszym) 
mozesz klepnac A-i-B (mid'owy zagar- 
niacz). Jesli pierwszy high trah. pole- 
cam odpalib tylko trzy hity, po czym 
A+B. Uwazaj na ataki pokroju t,t+Bod 
VurhSeoung'a. 

8w d. g+A,B.A... - h.m.h... 

6w d g-t-A,B,A,A+B - h,m,h,m, 
KND(4), RO(4). GC(4) 

Wariacja powyzszego. Na bloku prze- 
dwnik nie moze wdabsie przed mid'em 
I, tak jak w pc^rzednim, najlepiej odpa- 
lac trzy pierwsze kosy, a nastepnie A-i€, 
Wore tym razem jest GC(FT na 1 -kK). 
8wd/t g/t-fA.A.A-l,l,].NC(1-2).TC. 
RC(1-3) 

Wykonujac to zapomnij o dokladaniu 
ttzeciego d^a (nie jest nigdy gwaran- 
towane i zbyt latwo je zgasic). TC 
wchodzi tutaj blyskawicznie. Po dru- 
gim jestes bezpieczny (przytrzymanie 
dowoinego kierunku powoduje zmiana 
trajektorii ruchu), a calosb swietnie 



I B,B-m.m. NC 

Analogia do A, A. ^aQS wiaksze obra- 
zenia. 



d/t>B - SM 

Swietny stopper, bardzo szybki i bez- 
pieczny. Mozna go wystepowab tylko 
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W|edn^ strong, a na trafieniu masz inl- 
cjatyw^ (wykorzystuj^c odlegto^ moz- 
na waln^bchobby kolejne d/t+B). 



t-fB'B - m,m, NC, KNDc(2) 
Przydatne NC -takze wersjaopbzniana 
(zawsze zd^yszzobaczyb. czy pierw- 
szy hittrafit). Jako kontynuacj? polecam 
p+Afubd'p.d/p+A-czesteCH. Ponadto. 
komblnac^ ta dobrze trackuje lewq stro- 
ng. jednak obydwa ci^cla S 4 niestety 
karalne. 

t,l+B • L, TC, <LHS> 

Jedyne przej^ie do <LHS>. Aby bylo 
dekawiej, wystawia na bolesne kary 
(nawet na trafieniu). w normalnej wy- 
mianie jest wife praktyeznie bezuzy- 
teezne. Smiaio jednak rrwzesz wykony- 
wabje wgwarantowanych sytuacjach, 
bf dz tez na lezacych/wstajf cych opo- 
nentow (w ostateeznoSd takze zamiast 
JG). 

p.p+B-M, BN. KND. RO 
Twdj najlepszy JG starter - siedzq po 
nim najmocniejsze zestawy. ponadto jest 
nie do ukarania. Jakies minusy? Oezy- 
wibcie - zupelnie nie radzi sobie z SS, 
ponadto zasifg zdecydowanie mbgiby 
byb wifkszy. Jako JG (poza najmoc- 
nlejsz^ kontynuaeja) polecam d^p+K i 
l■►B,B, kdejnodoprzerzuceniaprzeciw- 
nika przez barierki i 'tradycyjnego' RO. 



catkowite bezpieczeristwo. atc^uch cio- 
sbw nie naiezy u Tiry ignorowab. 
t+K - m. DOSc 

Kopnifde dajfce dobra sytuai^ tak na 
trafieniu (FT), jak i bloku (brak kar). 
Jak na dos o ^aklej szybkosci. ma na- 
prawdf dobry zasifg. Z CH daje DOS. 
po ktorym czfsto posadzisz A-f^K, d/ 
p.d/p+B.AiA za naprawdf konkretny 
damage (okno na wyiwanie jest bar- 
dzo mate!). 

t.t+K - M.M. NC, FrC 
Swietna szybkobb. dobry tracking pra- 
wej strony (zwiaszcza z bliska) . bez- 
pieczehstwo. niezty zasifg. a do tego 
na trafieniu daje przewagf pozwalajac 
na FT - takie parametry to ewenement. 
Korzystaj z niegodo wdi. 

d+A-f B- M. BNc, TC. RC. KND. ROc. 
FrC 

Podstawa na wifkszych odlegtosdach. 
bardzo dobry zasifg idzie w parze z 
bezpieczehstwem. Niestety. nie zta- 
piesz nim przedwnika wykonujacego 
SS (nie mozna mieb wszystkiego). 
Swietna opeja na wstajgcych, np. po 
d-f-A-i-K. 

1+A+-B - m 

Typowo defensywna zabawka. W swo- 
jej 'profesji' sprawdza sif naprawdf 
dobrze. choc obrazenia zdecydowanie 
moglyby bye wif ksze. 

d+B<fK • m 

Zastosowanie analogiczne do dfpi-B>-K 
■Rudego' - jedynie jako odpowiedz na 
wertykalne hity przedwnika. Step po- 
przedzajfcy ten atak jest swietny (cza- 
sem zdarza sif ominfb nim nawet do- 
sy boryzontalnel). Stosowabz preme- 
dytaejq. 



8wd/p g/p-fB,A:A-M.h,h.h.NC, JF. 
KND(1), RO(1) 

Zdecydowanie najwazniejszy atak, po- 
zwalajfcy na wnikllwf obsenvaejf bie- 
lizny Tiry A na powaznie • swietny 
zestaw, NC za ponad 70! Zawsze odpa- 
lamy calosb (na bloku kontynuaeja nie 
moze zostab przerwana). Timing JF jest 
dosb prosty. wife nie powinno bye z nim 
wifkszych problemow. 

8w d g4-B.A.B... • M.h.I.M.... NC(2-3). 
KN0(4) 

Kolejny infinit'. Na bloku pierwszego 
mozna sif wd^ pomifdzy koiejne seg- 
menty (samo uderzeme tez do kortca 
bezpieczne nie jest). Jesli jednak siq- 
dzie pierwszy. to high jest juz FT, z kolei 
po niskim hide nie da sif przerwab ko- 
lejnego B. Z racji, iz serwuje KND. naj- 
lepiej zamknqb calq akcjf na tym wla- 
^ieuderzeniu. 

8w g d+B.B.B... • M.m.M.... DOSc(2), 
KNOc(3) 

Zawsze wykonujemy tylko cztery pierw- 
sze uderzenia (no chyba, ze drugiezo- 
stanle zablokowane). Po pierwszym 
(nawet na bloku) nie da sif zbib kontynu- 
aeji. 

8w d/t g/t-^B - M, <SHS>, GC-L2, 
SCUB-L3 

Bardzo istotne zagranie (jwmimo karal- 
no^). Atak ten ma niewielkl zasifg i w 
ogole nie skrfca za SS. Podobnie, jak w 
przypadkut.t-f-B, najlepiej uzywabgopo 
powaleniu przeciwnika na dechy (lub 
pozazasifgiem)\. 
d/t+K - L 

Szybki low 0 bardzo dobrym zasifgu, 
zgamia z podioza. wife warto uzywac 
go po KND przeciwnika. Kolejny atut to 



p,p+B+K,B . m.h, TJ(1-2), NCc, 
FSc(1), KNDc(2) 

Nigdy nie wykonujemy kontynuaeji z 
B. gdyz mozna jq zgasic nawet po tra- 
fieniu pierwszym. Na bloku pfacisz. 
ponadto atak ten nie jest szczegblnie 
szybki, a do tego banalny do ominifda 
(tylko z daieka fapie lewf stronf ). Nie- 
mnie] jednak z CH sd^ga przyzwoite 
obrazenia. wife czasem warto go uzye. 
d+A+K - L, TC, KND, RO, Gl-v, RC 
Nieco wolna. ale dalekosifzna poddn- 
ka. Na bloku praktyeznie nie masz 
szans na uniknifciedarmowych hitdw 
(recover jest koszmame). Jesli wife 
przeawnik naduzywa 8w. zastanbw sif 
czy w ogde warto zawracac sobie nim 
glowf... Mozna stosowac jako aGI, ale 
raczej tylko na widoczne ciosy, gdyz 
okno jest tu trochf ’skrzywione' . 
f+A+K.B-m,M.NC, FrC(2), KND(1- 
2). Gl-h 

Zawsze odj»lamy calosb. Mozna co 
prawda ominac kontynuaejf piojedyn- 
ezym SS, ale dotychezas nie spotka- 
fem sif z takf reakcjf. Gorzej z Gl - 
jednak na to juz nic nie poradzisz. Na 
bloku jestes me do ruszenia. a jesli 
pierwszy hit trafi. kasujesz damage 
rzfdu 60 pkt . aGf z tego dosu to calko- 
wita pomylka. nie da sif go praktyez- 
me wykorzystab. 

Low Hula Stance (<LHS>) 

Pierwsza postawa. Przebywajac w nlej 
jesteb schylony. 

A • h, FS 

Kosa. ktbrej gtbwnym atutem jest unik 
popizedzajacy samo uderzenie - z jx>- 
wodzemem mozna stosowac jfj'ako 
reversal. Samo uderzenie jest abso- 



lutnie bezpieczne (uwazaj tylko na 
SSP). Wersja GCodpala sif juz przy 
drugim 'koleczku'. pozwalaj^c na FT 
(wszystkie podstawowe ataki). 

B.B - M.M, NC, KND(1 -2). RO(1 -2). 
BN(2), FrC(2) 

Przepif kny atak. niestety dosb ryzy- 
kowny i karalny. Jako it jest to Two] 
najszybszy cios z <LHS>, nie wolno 
Ci 0 nim zajjominab. Najlepiej zawsze 
poczekab na wersjf GC - kontynuac^ 
wchodzi jako gwarant! Czasem warto 
takie odpalib go jsoza zasifgiem. II- 
cz^c na BN z drugiego uderzenia (I 
dale] oczywi^ie JG). 

K - L. TC, RC 
(K] - L, TC, <LHS> 

Jedyny low z <LHS>. Nie jest bez- 
pieczny. ale z powodu obecnoscl bly- 
skawteznego <LHS> B. raczej rzad- 
ko blokowany. Najlepiej zawsze wy- 
konywac wersjf z jxinownym przej- 
Sciem do |»stawy (pxjzwala na FT w 
postaci <LHS> B). Stosowab tylko z 
bliska. 



Side Hula Stance (<SHS>) 

A - m. KND, RO 

Kosa, chob karalna. daje gigantyczne- 
go stepa , ktory odpala sif blyskawicz- 
nie i czasem umka nawet trackuj^cych 
SSzagrari! Maj^ j^ na wyposaieniu 
mozna z powodzeniem wyezekiwab 
na reakqf oponenta. Swietnie spraw- 
dza sif takze po samym d/t,d/t+B - 
tratia w razie jakiejkolwiek prbby 
szybkiego wstawama. Jakby tego byto 
malo. skuteezniegasi SS. a przy czwar- 
tym spinie przechodzi w UB, krojac 
naprawdf duze obrazenia. Absofutny 
killer! 

B-M, KND. RO 

Na bloku masz koszmame recovery, 
wife najlepi^ zawsze wyezekac tu na 
wersjf UB (wchodzi szybeiej. nii w 
przypadku A). Zasifg tego zagrania z 
pewnosda nie raz zadziwi przeawni- 
ka. Podobnie jak powyzszy mozesz 
stosowab go po samym przejsciu do 
<SHS> • scifga z ziemi oraz tech rolla 
w prawa stronf. 

K • L, TC, RC 

Swietny zasifg, szybkosb, a do tego 
kasuje SS - naprawdf me ma sif do 
czego przyezepib. Klatki TC nalicza- 
ne sa natychmiastowo. Na trafieniu z 
bliska polecam <BT> [BHK], na zmia- 
nf z d+K - bezpieczne i efektywne. 

A+B - m. CS. Gl-h. TC 
Cios ideal! Szybkoscia jednak nie grze- 
szy, wife aby traW. potrzebne jest za- 
skoczenie. Swietnie spisuje sif w wy- 
miarw ze slandardowym cancelem po- 
stawy - duzo czasu uptynie, zanim 
Graeze przestana sif na to nabierac. 
Sam hitnatemiastjest niekaralny. a jego 
tracking to Juz ’zboczenie' totalne (zaden 
8w/SS me wchodzi w gnf). Okienko aGf 
jest pokaine. a trafiajfc pozwala na 
prz^fkne combosy. 

Updraft (<UPD>) 

Przydatna izecz, zwiaszcza na wif k- 
szej odieglobci. Sam skok postada jed- 
nak spore recovery, wife najlepiej bf- 
dzle inwestowab w ktbrys z poniz- 
szyeh atakdw. 

A-m 

Dobrze lapie SS i 8w, wife uzywajac 
go szybko oduezysz przeciwnika od- 
powiadania unikami na Twoj skok. 
Rzecz jasna jest karalny. 

B - m. KND. GC, TC, SCUB-L2 
Nawet na bloku jxizwala na dobre FT- 
rzut ,d/p+B.,d/p+A. Uwazaj tylko na 
jego zasifg. a bfdzie dobrze. 

K - M/L, KND, THS, TJ 
Z bliska wchodzi jako mid, z daieka 
natomiast jest to low. Pierwsza wer- 
sja jest bardzo przeciftna (lepiej in- 
westowac w dwa poprzednie). Low z 
koiel sifga dosb daleko I posyla na gwa- 
rant. 







NC(1-3), NCc 

Oslabioneod czasbw SC2. Tylko pierw- 
szy spin jest bezpieczny na bloiai. tstnieje 
dose trudna JPowa wersja d/l+A:A;A:A:A 
w ktbrej ostatni cios daje GC. ale i tak 
przeciwnik zdfzy nas ukarab. Mozna J 4 
rozpoznab po charakterystyeznym dzwlf- 
ku i po tym. ze Voshek sif swieci. 
d/p+A,B • m.m. NCc. TC(2), RO(2), 
DOSc 

Drugi CIOS mozna opbinib. Karalne, ale 
mimo to bardzo dobre. 

QCB+A - 1, TC. KND 

Karalny. ale za to robi iekki unik w lewo. 

Znakomity na techrolla i do przerywania 

niektbrych custombw. 

d/p+B • M(L), TC, RO 

Brak tadowanej wersji. Swietne przy 

przewagach, a nawet nnalych stratach. ale 

nie mozna przesadzaez powodu kary. 

p+B • m, LSc 

Brak mozliwosci zmiany v/ysokosci zo- 
stat zrskomjjensowany niezlym zasif- 
giem. Swietna rzecz do poke'owama ze 
sredniej odtegtosci. 

p.p+B.B - M.m. NC. RO(1), KND. 
FrC(2) 

aWflRflNTY: 

cW+A, d/p+B 

d+A+B, WS B (takze z CH) 
t+A+K,B, t,t-KB..t,t+K 
d/p.d/p+K.p+B, d+K 
dtd/t■^B. <SHS>K 

d/p,d/p+K (w plecy), A+K. d/p.d/p*B,AA 

<BT> B+K, d-t-K 

CH t+A, d/p+B 

CHp.p+B+K,U+K 

CHcW, d/t+K, t,t+K 

<UPD> B, t.t+K 

<UPD> K, p+B 

<SHS> A+B, A+K, d/p+B. JG 

<SHS> A+6. A+K, d/p.d/p-^B,A:A 

<LHS> A, p,p+B+K, tt+K 

<LHS> B.B, d/jJ+B, t.t+K 

SCIRNY: 

g,g+K (wall). p,p+K, d/p+B 
p.p+A (wall). t+A+K,B, t.t-i-K 
d/p+A(wall).t,t+K 
<SHS> A-hB. A+K. p,p+K (wall, 
dystans), t+A+K,B. t,t+K 
<UPD> K (wall), d/p+B, JG 

]UGQLE: 

d/p+B. A+8 B.B 

d/p+B (z daieka). p.p+K. t.t+K 

p,p+B.p,p+K,t,1+K 

<SHS> B (dystans), B.B 

<LHS>B.B (wall). B.B 

<LHS> B.B (trafia tylko drugi), p,p+K, 

t.t+K 

FRAME TRAPY: 

A. A: d+A A B K t+B d4+B 
d+A:WSK.FCA FCK 
p*A:A d+AX 

WSA:A d+A ,8 K d+K 

B. B: A d+A K d+K 
d+B:FCA,,FCK WS K 
p+B: A d+A B K,,d+K 

K:A d+A B d+B K d+K, ,d/t*B, t+B_d' 
p+K 

d/p+K:A d+A K .dp+K 
t+K: A d+A ,K B, dp+K d+K 
p+K:A d+A.d/p+K B t+B 
t,t+K:d+A d+K B t+B d/p+K 
WSK.d+A d+K A B d/p+K 
A+K: A d+A K 

iM.cM+K:A d+A.B K d/p+K t+B 
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P,[kB,[B] • M.m. NCc. GC(2), RO(1), 
KND, BNc(2) 

NiesJety nie mozna naduiywad z powodu 
kary (kto wymy^lK, zeby Yoshi stat si? tak 
potwomie karalny?!). 

FC B-A - m, TC, DOSc 

Stare d+B:A. Wd?z mozna wykonywad z 

pozyr# neufralnej. jednak jest to duzo trud- 

niejsze. 

UK.B • m,M, NC, RO. KND 
UK, IB] - m.M, UB{2), RO, KND 
Ci?cie natadowanedo 1 klatki animaqi UB 
jestgwarantowane po kopie (przeciwnlk 
nIe przerwie, ani nie udeknle). jednak nIe 
wjuggle'ach. 

FC dA+K,K,K,K,K • L,L,L.L,L, NC(1-3), 
NCc, TC 

Podobnie jak przy d/t+A, tak i tutaj mamy 
JFowqwerej?FCd1+K:K:K:K:K, ktoiajest 
jednak be^eczna (wd^ ostatni cios daje 
6C, ale stun po 5 kopie jest krotszy). Po* 



Jest obawiasz si? o nowe WS K. to uspo- 
kajam. Kop jest bardzo szybki (swietny do 
przerywania customow) i be^xeczny, a na 
trafieniu daje przewag?. 

p*B-fK,B,B.B - m,h,h,m, NC(1*2), NCc, 
RO. KND, FrC 

Pozabbkowaniu pierwszego przeciwnlk 






moze si?schylid pod reszt? (Yosh 
odsuwa si? nieco w prawo po kaz- 
dym kolejnymciosie. wi?c ostatni 

- rmmo. ze na mid - nietrafi). Moz- 
fiwoSd opozniania kolejnych clo- 
s6w. Uzywad z rozwag^. 
p.p+[A+K],A - UB*m,m, KNO, 
<BT> 

Po kazdym spinie mozna klepn?d 
JF'owe A, przez co Yosh odzyska 
120 punktdw energii (JF nrozliwy 
rdwniez z d+A+K,A) i dodatkowo 
chwilowo b?dzie meat aGI na 
wszystko. Dzi?ki temu mozesz byd 
spokojny o akcje typu d/t+K 
d+A+K,A:A, gdyz nie straciszener- 
gti. Mamy tu jeszcze maly tnk: 
poprzez p,p+-A+K-B-G Yoshi 
szybciuUro przechodzi do SCC w 
<BT>r Daje to pot?zne mozliwoSci 
mieszania. Cz?sto Tw6j przedw- 
nik b?dzie przeklinat zgadywank? 
z <BT>. 

8w d/p. g/p-t-B,B*K,A'»B.K • 
m,m,H,m, NC(1 *2.3*4), TC(1,4), 
TJ(2,3), RO(1). KND(1,4) 

8w d/p_g/p-(-B,B+K,A+B,{A+B] 

- m,m,H,m, NC(1-2), TC(1), 

TJ(2,3.4), UB{4), RO(1), 

KND(1,4) 

Tylko 2 pierwsze ciosy sq uzytecz- 
ne. Kontynuaeje raezej nie maj? 



sensu z powodu wysokosci i kar. 
Pierwszy cios mozna cancelowad po- 
przez drug! wdowolnym momencie. 
8wd/p g/p+K*m.TC,TJ,RO,KND 
Stare WS K, Wore mozna bulorowad. 
Kolanko jest bardziej karalne, niz w 
SC2 i w ogdie stabsze. 

8w d g+B * M. TC. RO, OOSc, LS 
Nowy, naprawd? dwietny cios. 

8w dA g/t+B • m. TC. RO. KND 
Tekkenowe U1 +2. Zasi?g i kara spra* 
wiaj?, ze dos ten jest malo uzyteczny. 
QCB+A+G * h, RO, KND 
Dawne QCB+A-t-B. Daje RO nad Sda- 



K-B * L. TJ, TC 

Znany k)w z Tekkena 5. Niestety karal- 
ny nawet na trafieniu. Najlepiej stoso* 
wad jako techtrap (przyktadowo: CH 
p.p+B,[B] d+[A+B] <PG>K-B). 

A+B - L. TJ. KND. SCUB-L3, <PG> 
Na pierwszy rzut oka wydaje si? malo 
uzyteczny, jednak po gi?bszym zapo- 
znaniu staje si? mordero? atakuj?cych 
na low. B?d^c w postawie Yoshi omija 
oczywidde niskie ciosy. Gdy uniknie* 
my tak Wdregod, mozemy sprdbowad 
<PG>A+B (a dalej gwarant). Niestety 
nie zawsze wejdzie - zaleZy to od od- 
leglodd, k^ta, ltd. Ale mamy tu jeszcze 
codfajnego. Mianowide <PG>g4_g_g/ 
p-<PG>A+B (naskokzablokowany; ti- 
ming jest specyfiezny) * ci?zko zablo- 
kowaddrugi dos. Wielokrotnie zosta* 






A-B * h.M. NC, FrC(2) 

Atak btyskawica. Starter ma bardzo maty 
zasl?g. wi?c odpalaj go tylko z minirr^lnej 
odiegiodd (zaczepia SS). Swietny jako kara 
naopdznieniu. Niestety nie jest bezpieczny 
(nawet z trafieniem nie polecam dalszego 
ataku). 

d/l-fA-B+K * m, FS 
d/t4A-[BHK] - UB-m. FS 
Pierwsza wersja jest bezpieczna. a z bli* 
ska potrafi ztapad SS. Jako kontynuacj? po- 
lecam d+A+B (da si? zwiad tylko wjedn? 
sirott?), zamiennie z d/t.cM+A (w razie ude- 
czek z poprzedniego). Zawsze tez rrx)zna 
zainwestowad w gwarantowanego low'a 
(cUK). Wykonuj^c wersj? UB narazasz si? 
na combo w plecy. mimo to jednak jest to 
jeden z najwazniejszych dosdw po Gl (za- 
bierawi?cej i nadal pozwala na d.t-K). 
d/p+A:B - l,M, NC. RO(2). KND(2). JF 
Bardzo istotna kombinaeja - ryzykowna z 
powodu karalnodd obydwu segmentbw (z 
SS’em takze nie tadzi sobie wcale). ale gdy 
juz nauezysz si? niq trafiad, obrazenia 
CO najmniej dobre (koniecznle opanuj timing 
JF). Strzal z pistolet u moze zostad odwota- 
ny (wystarezy klepn?d 'p') na rzecz rzutu z 
powetrzalubnp.iGDR. 
p.p<t-A - h. RO, KND 
Podstawowy qadaez 8w, szybki, niekaral- 
ny iz zasi?giem. Posylajgc na scian? fio- 
zwalanagwHiait&j* *' 



g.94-A - h,m, NC, RO(2), KND(2) 
Dobre NC. tapie SS'ujacych (cza- 
sami nawet zza plecsw Cervka) i 
posyla na RO lub wall splat. Na 
bloku wychodzisz bez szwanku. 
p-r-B.B - m.m, NCc, FSc(1), 
RO(2), KND(2) 

p+[BJ,B - m.m, NC. FS(1), 
RO(2), KND<2) 

p+B jest szybkie i bezpieczne (za- 
wsze!). Dzl?kl mozllwodd opdz- 
nlana spokojnie zd?zysz zobaezyd 
czy siadto z CH I szybdutko dolo- 
2yd kolejne d?de (karalne na bto- 
ku). Wersja charge'owana jest 
jeszcze Iqisza. Wychodzi wolniej, 
ale oglusza bez wzgl?du na CH 
(przeciwnlk nie moze blokowac 
kontynuaeji). Ponadto ma lepszy 
zasi?g i - jak u poprzednlka - nie 
mozna Ci? po nlej ukarad. 
p,p-)-B - m. AT. RO, KNO 
Rdzei^ ofensywy pirata. Ci?cie 
szybkie i niekaralne, tratiaj?c z 
maksymalnego dystansu mamy 
RO lub dowolne combo z udzla- 
lem ddany. Najcz?sciej jednak 
uzyskamy AT. Bardzo dobrze trac- 
kujelew?stron?. 

B-A-h,SPS,FSc,aGI-h 
Szybka pi^draz przewaga na tra- 
fieniu. Z CH pozwala na gwarant. 
jest jednak lekko karalna. 
d+K - L, RC 

Podstawowy stopper, a przy tym 
takze Twdj najszybszy low. Bez- 
pieczny, ale bez przewagi. 
d/t+K - L, RC, TC 
Tu zasi?g jest minimalnie wi?k- 
szy. a ponadt^ TC odpala 



niede za to nazwani kapiszorrami. no 
aletakie zycie:). 
g+B+K • TJ, <OGP> 

Pi?kne przejscie do <DGF> potra- 
fi^ ominqd hohzontale na high! Nie- 
stety nieco wdne. 

Meditation <MD> 

Wc^z obecne, jednak znaeznie osla- 
blone (chod niektdre midy nie trail? 
Yosha w postawie). 
d-r-B-fK - TC. <MD> 

Id]+[B+K] - TC, <MD> 

Tak teraz Yoshi odnawia energi? w 
<MD>. Najpierw 2 punkty. potem od- 
powiednio 4, 8. 1 6 i 32 za kazde nala- 
dowanie (dalej juz ilodd energii nie 
rosnie). 

A-B.K - H,m.TC, TJ, NCc, KND(2) 
Stare <MD>A+B,K. Z raeji tego, ze 
wchodzi cate tylko na CH, stale si? 
bezuzyteczne. 



A - m. TJ. SPS, <DGF> 
Bezpieczne. Na trafieniu daje spor? 
przewag? i warto pokusid si? o rzut. 
B - m, TJ, KND. GC-L3 
Rdwniez bezpieczne. 

K - L, TJ, TC, RO, KNO 

Kop jest karalny, ale szybki. Dogn?- 

bienia. 

Super Dragonfly 
Poslawa, w WdreJ omijamy zdecy- 
dowan? wi?kszodd dosdw. trac?c 
jednak sukcesywnie energi?. 



skawieznie! Niestety jest lekko karalny. 
t+K,K • h,m, NCc, ROc(2), KNDc(2) 
Obydwa kopni?cia s? zawsze bezpiecz- 
ne. Wykonujgc calosd zyskujemy moz- 
liwodd JF-owego egzekwowania dosdw 
z <BT>, a 0 lie kick! siadfy <BT> B+K 
jesttu nawet FT (wazna rzecz!). Pieiw- 
szy but dobrze tapie uciekaj?cych w 
praw? stron?. 

8w g_d+K - m, aGI-h 
KapItalnyaGI (duze okienko). Wofen- 
sywie takze sprawdza si? wydmieni- 
de: gasi 8w (obydwie strony). jest nle- 
karalny, a trafiaj?c daje nam pokain? 
pizewag?. 

A+B -m, SPS. TC 
Ze wzgl?du na bardzo dobry tracking 
oraz damage z dostfpnych po nim gwa- 
rantdw, kapitalnie sprawdza si? w roll 
gn?bidela przypartego do dciany/kra- 
w?dzi przeciwnika. Uwaga na blok - 
mozebydgroznie. 
d+A+B - M, KND. BNc 
Killer X • znamy go wszyscy. Szybki i 
niekaralny. uwazaj tylko na SS. Na de- 
an hide odpalaszd/p.d/p+B, z CH nato- 
miast d+A+B lub (lepsza opqaj 6-d jako 
rzut na lec?cego (wymagany RCC). 
d/p+A+B - m,m, NC. FSe 
Jeden z najwazniejszych oosdw. Wy- 
chodzi bfyskawieznis. jest bezpieczny i 
zasi?gowy. a z CH pozwala na sdidne 
combosy. 

d/t+A+B • M. FrC, KNDc 
Mid’owe ci?cie z przewag?. a do tego 
zawsze bezpieczne. Kapitalnie SS'uje 
(tuz przed uderzeniem), wi?c mozesz 
starad si? to wykorzystac (choc i tak 
B+Kjesttuniezast?pione). , 



B+K - RO, KND 
A+K • RO, KND 

Dwie najwazniejsze defensywne 
opeje Cervantesa. Po B+K mamy 
RO lub combo ze dclan?. 

p+[BJ+[K] - m,m,m, NC. GC(3), 
RO. KND 

Idealnyjako wakeup (zawsze robi- 
my tylko wersj? GC daj?c? FT na 
wszystkie wazniejsze ataki. wl?cz- 
nie z d+A+B). Niestety - dos ten jest 
podatnynaSS. 

t+A+K - M, FrC, KND. BNc. ROc, 
aGI-h, 

Glut wolny, ale zawsze bezpieczny. 
Z CH odpalasz combo. Okienko aGI 
jest rewelacyjne - wykorzystaj to! 
Dread Charge (<DC>) - QCB 
A - UB-h, RO. KND 
Unblock - pot?zny lecz wolny. Kapi- 
talna odpcMiiecb: na G I oraz 8w. Wizu- 
ca na sdan?. 

A+K, A - 1, 1, NC, RC(1-2), TC(1-2 
Dwa bfyskawiczne ci?cia na low - 
rzadko blokowane. Z racji karalno- 
scl pierwszego, zawsze wykonuje- 
my cafodd. Mozna je SS'owad tylko 
w praw? stron?. 

B-m, RO, KND. TJ, GC-L3 
d_g+B - m. RO, KND. TJ, GC-L3 
-B - M, RO, KNO, TJ, GC-L3 
Flagowa akqa prata. zawsze dobra 
(pomimo kar). ^da duzo i pozwala 
na gwaranty, Wersja instant (wyko- 
nuj jako d,cltt-B) mastraszne reco- 
very, ale swietnie sprawdza si? w 
gwarantowanydi sytuaqach. 

K-L, TC, KND 

Dodd wolna podcinka, na szcz?sde 
absolutnie bezpieczna. Dobrze trac- 
kuje praw? stron?, a trafiai?c pozwa- 
la na gwarant. 

p,B+K ■ M, TJ. FrC. KND. GC-L2 
Blyskawiczny dash i zaraz po mm 
teleport. Z powodu opddnienia raezej 
nie uda Cl si? wdsn?d tu niczego 
mnego 



K:K - L, TJ, OS 

T rudniejsza wersja odnawia 60 punktdw 
energii oraz daje chwilowe aGI na wszyst- 
ko. IMazajna to, czy zaplecami niemasz 
kraw?dzi. 

To byloby na tyle. Nie zniech?caj si? po- 
cz?tkowymi porazkami. Pami?taj. ze 
Yoshi rrra w tej cz?dci dodd duzy poten- 
cjal. Jedli chcesz go v^Korzystad -trenuj 
ci?zko. Namul 



CHd/p+A.Bp+K 
A+B(nablok)6.B 
A+Bil'p+B p+K 

<PG>g/p (z daleka) <PG>Kd+A+K,A;A 
CHt.t+B-Bp,p+B,[B) 

SCh-L3 <DGF>B (na blok) d/p+A.B 
p+K 

<PG>A+B<PG>Bp+K 

p,p+A+B(ip+B 

<SDGF>8 (w plecy) d/t+B+K d/p+A.B 
p+K 



p,p+K <PG>A+B <PG>B p+K 
p,p+Kt+K.[B] 

CH d/t+B+K p+B+K,B,B,B (wall) d/ 
p+B. p, p+K 

t+K (wall) 8w d/p.,g/p+K 
p,p+K (wall) p. p+B, [B] 



A:A_d+A_K_dip+K 

d+A:FCA FCB_WSB_WSK,.FCB-A 
p,p+A:A_d+A.B..K.p+K 
U+B-B:A B_K_d/p+A,Bj3+K 
d/p+K: A_B_K, .d+A.d/p+K 



y 



B+K • m.m,m, NC, TC. TJ, KND, RO 
W cafym SC3 nie ma chyba drugiego tak 
bardzo karalnego dosu. Ale uwaga -jego 
TC jest blyskawiczny, wi?c jedli nauezysz 
si? z niego korzystad, efekty powinny byd 
zadowalaj?ce. 



A+B,A-B.t+B.K 
d+A+B, cVp.d/p+B 
t,t+A,B, iGDR_d/|,cM+B 
d'p.d'p+A, cM-d/t+B 
<BT> B+K, A+B, t+B,K 
<BT>B+K,d/p+B,JG 
CH B-A, d/p+A+B. d+A+B 
CH d,d_g,g+B, iGDR.g+A+B 
CHt+A,d,d+B_d/t,d/t+B 



A+B. t+K.K (wall), d/p+B.JG 
<BT> B+K. A+B- l+K.K (wall), d/p+B, JG 
<BT> B+K, p.p+B (wall), B-d 
CH WS K (wall). A-B 



d/p+B, IGDR_B-d 
d1+A,B, g+A+B d+[8]+[K] 
GDR, B-d_d+[B]+[K] iGOR 
iGOR. d+[BMKl_iGDR 
CH d+A+B, RCC, B-d_iGOR 
CH d/p+B, GDR .a+[BHK] 
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t,t+A_p,p+K: K_d+A_A_1+K 
t+K; A ,B_K_d+A_t*K 
<CR> [K| <CR>'. B.K 
<LW>A;d+A 



, Og6tem bezpiecz- 



szybkiei wersji to podstawa z <CRD> 
(bezpieczny I daieko odrzuca). Do sto- 
sowania wymiennie a <CRD> 



K,K • m.h, TJ(1), NC, KND(2), RO(2) 



I (dwa kopy). a pojadyn-j 
iezl^ przewag? (F^. Na 






K,K ■ m,h, NC, TJ, RO(1). BN(2), GC- 
LV2(1) 

Wybitka z <CRD> jest szybka i gwa- 
rantuje niezty damage! Niestety. w ra- 
zle bloku pterwsz^o hitu wystarczy 
schylic si'e pod drugim i Yun fninie na 
juggle'a (diatego naprawd? warto pod- 
tadowadsi? na drugi poziom). Ostroz- 
nie przy kraw^dzlacb! 



» K.K.B NC(1-2). NCc, PrC(3) 

K to najszybszy podstawowy atak, a K.K to 
doskonaty i bezpieczny poke z przewag^. 
Ostatnie B jest karaine, wi^c poza gwaran- 
tami nlepdecam. 

A,A-ti,h, NC 

Wolniejsze, za to lepiej zbiera step i 8w. 
oferuj^c podobna przewag^ na trafieniu. 
d+A - Si, TC, RC 

Podstavwaz bliska. Bardzo szybki TC, na 
trafieniu otwiera mas$ mozllwosci (liczne 
FT). Na bioku mozna zaryzykowad t.t-fB. 
NC 

B'K-m,h,NC (tylko z bliska) 

B*[K) <CR> - m,h, NC (tylko z bliska) 
B*K-G - m,M 

Najlepsze zdecydowanie jest B,[K], ktdre 
daje sporo dobrych opcji z <CR> lub 
<CRD>- Mozria prdbowad takze w JG • 
calosd czesto siada, pozwaiajacjednocze- 
snie na dwietne w-u w postaci atakdw z 
<CR> lub <CRD>- 
p+K-K - h,m, NCc. FrC(2), KNO(2) 
Drugi kop mozna znacznie opdiniac (w 
dalszym ci^gu NCc). Step lapie przeci^t- 
nie, ale ogdfem warto uzywad. Po bloku 
jest bezpieczny (polecam szybkie 
U-rBJ+K lub inny cios z unikiem). 

di-B.K • M.h, NC, KND(2), RO(2) 

Dobry natural na RO (np. )ako kara). ale na 
bloku nigdy nie warto odpalad buta. 
t+K • m. TC, ROc 

Podstawa na srednim dystansie • szybki 
TC. nieprzerywalny po welu dosach. do- 
bra przewaga i zasieg, Zawsze bezpiecz- 
ny. 

l+A • m, TC, RC 

Wdnieiszy niz t+K, ale tapie step (chociaz 
nie polegalbym nanimw100%). Schyta 
si$ wczesnie i wystawia na dobre FT. 
Warto naduzywad (nawet na bloku mozna 
sporadycznie zaryzykowac t,t+B). 
d/p+K. WS K - m.M, RO, KND 
Podstawowy JG starter (fSus wersja z WS, 
lekko karalna). Bezpieczny. szybki, odrzu- 
ca daieko. 
d/p+A - m, CSc 

Znacznie bardziej ryzykowny, niz w SC2. 
Karalny praktycznie na kazdym zasiegu, 
polecam uzywad tylko z max odieglodci. 
Wzrosla za to nagroda - na CH mamy stu- 
na, po ktdrym siedzi tadny damage. Uzy- 
wac na tych, co lubia sobie pochodzid w 
bok. 

d/p+B+K - M. TC, aGI-v, KND, RO 
Znane odbioe niestety nie lapie juz krw'dw, 
jest karaine (wysokie serie czesto prze- 
Iec4 tuz nad gfowq) i nie oferuje zadnych 
gwarantowanych kontynuacji (choc d/ 
t+K,d+K siada tu zadztwiaj^ czesto). Jest 
zato pelnoprawnym TC. przezco nie raz 
udaCi si$ posadzid go w przedwnika. 

WS B • m, TC, LS, RO 
Bardzo szybki TC, lecz karalny. Dobry w 
gwarantowanych sytuacjach, plus zadzi- 
wtaj^o dalekie RO. 

WS A,B • h.M. NCc. GC(2), KNDc(1), 
BN(2), RO(2) 

Pierwsze Adaje ogromn^ przewag?, nie- 
stety naCH drugre B niejuggle’uje - bezna- 
dzieja. Wybicie mamy tylko wtedy, jedli 
drugi hit wejdzie wstojgcego przedwnika. 
d/t+K,K - L,h, KND(2), RO(2), TJ(2) 
d/t+K*d+K - L.L, NCc, TC(2), KNOc(2) 
d/t+K to prxistawowy low, niestety dosd 
wolny. Karalny z bliska, wl^c uzywamy 
TYLKO z max dystansu. Na CH daje spo- 
rego laga, ale bez rewelacji. Tak czy ina- 
czej, jest to 'matka wszystkich low’dw" 
Yunsunga, totez uzywamy gdzie tylko sie 



d/t, d/t+K • L, TC, RC, KND, RO 
Nie ma przebacz - sweep jest teraz 
zawsze karalny, w dodatku zmniej- 
szorto jego zasi^. Sq jednak pozy- 
tywy - Wyskawiczny TC. RO oraz 
gwarant po trafieniu z bliska. 

p.p+A • h, KND. RO 
Podstawowy anty-slep na srednim 
dystansie. Bezpieczny tylko z dale- 
ka, nienajgorszy HO. 
t,t+A - m, OOSc 
Odpowiednik na daleki dystans. 
Bardzo dobry na wstajacych, cz?- 
sto wlazi w techroll'a. FT na trafie- 
niu i brak kary na bloku - naprawd^ 
polecam! 

p,p+K:K -m, ATc 
Kopniakz rzutem oslabiono. gdyz 
AT wchodzi tylko w przypadku co- 
untera. Damage niezly. ale ogdem 
bez rewelacji. 
g,g_d.d+B ■ M, FrC, KND 
Konkrefriy zasipg i ladny step w lewo 
pozwalaja uznad go za niezlq opq?. 
To chyba jedyny naprawd? rJobrze 
stepujgcy cios nowego Yuna, takze 
warto inwestowad, jeili spodzie- 
wasz sle verticala. Brak kary w ra- 
zie bloku. 

p,p+B-m, LSc, ROc 
p,p+[B] <CR> ' m, LSc, ROc 
p,p+B,B - m,m, NCc. LSc(1), 
FrC(2), ROc(1), KND(2) 
Rewelacyjny mid o Swietnym za- 
si^gu. Na bloku daje konkretnego 
guard stun'a. takze Swietnie spra- 
wuje si$ jako akqa zaczepna. Za- 
wsze mozna pokombinowad z 
<CR> albo -sCRD>, szczegdnle na 
trafieniu. p.p+B,B to niestety poraz- 
ka, chociaz mozna zastosowad od 
czasu do czasu, zeby nauczyd prze- 
ciwnlka bloku po pierwszym. 
g/p+B - M, TJ, KND, GC-LV3 
Wreszcie porzgdny TJI Siedzq po 
tym mocne akcje, takze warto sto- 
sowad za kazdym razem, kiedy 
spodziewasz si$ low's. Czesto tez 
lapie SSP. 

d/t+B - L, TC, FrC. RC, KNDc, 
ROc 

Bardzo liniowy, lecz zasiegowy tow. 
Karalny na bloku z bliska. jednakz 
daleka warto zaryzykowad, jedll 
przeciwnikstoi w miejscu (np. wsta- 
wal lub ma laga). Daje konkretna 
przewage na trafieniu. 
d/t,d/t+B • L, TC, KNO, RO 
Ogromny zasi^g i niezly damage, 
jednak spore kary w razie pudta - 
warto uzywad na wstajacych lub w 
innych sytuaqach. Zdradziecki RO 
(np. po udanym Gl lub ciosie GC). 

d,d_g,g+A.B - h,h,m. NC(1-2), 
NCc. KND(3), RO(3). G-cancel(3) 
Kolejny cios, ktory ostro spadi w 
hierarchii - nie ma przejScia do 
<CR>, ponadto slabiej teraz trac- 
kuje I czesto ostatnie B ciiybia! To w 
dal&zym a^u niezly RO, jedn^ nie 
ma ste czym podniecad. 

A+B,B, mashowac B - M,M,m, 
TC(1), TJ(2-3), NC, KND. RO, 
GC(3) 

Znana “dwdjka'' zostata wzbogaco- 
nao dodatkowy, guard crushujacy 
cios. Swietny zasieg, TC oraz da- 
mage uczynily z tego zestawu 
grozna broh. Na bloku jested wzgled- 
nie bezpieczny. No i musisz ostro 
mashowad, zeby wykonad trzeci hit 
- inaczej jested karalny. albo dama- 
ge z akcji jest znacznie mniejszy. 



P.P+A+B -M. GC-LV2, KND, TJ. FrC. 
SCUB 

Wreszcie normalnapredkodd, poneidto 
szlag nieco lepiej trackuje. Dobry w 
juggle’ach ze wzgiedu na damage. Na 
bloku (z bliska) z pewnodcia obeiwiesz. 

d/p,d/p+[B] BT <CR> • M. TC, KND, 

RO, GC-LV2 

Nowy, mocamy upper, ktory usfawia 
Yuna tylem w BT <CR>. Jest to naj- 
mocniejszy juggle starter, ktory w do- 
datku wyrzuca przedwnika za plecy 
Koreanca. Schyienie jest bardzo krdt- 
kie, ale czasem ratuje tylek. Na bloku 
warto od razu wykonad BT <CR> 
QCF, K_B+K, zeby szybko uciec lub 
prdbowad saita za plecy przectwnika 
(tnxJne, aleefektowne). Zawsze mamy 
tez zbide BT <CR> A+B. Strategiczny 
dos, pozwalaj^ na daleki RO za ple- 
cy, 

p.p+B+K - M, TJ, BN. FrC, GC-LV2 
W dalszym d^gu bezpieczny na bloku 
i niezly na wstajgcych. Oferuje proste i 
mocne kontynuacje, totez warto od cza- 
su do czasu sprdbowad tym trafid. 
t,t+B • m, RO. TC, G-cancel 
Nie wymaga innego komentarza. jak 
"naduzywad". Bezlitosnie oraz lie wle- 
zie. Dobry BO, posyla na scian^, w 
miarp bezpieczny - czegochded wig- 
cej? 

d/p.d/p+K - m,m, NC.TJ, FrC, KND 
Bardzo szybka seria z konkretnym da- 
mage. Na bloku jest strata, ale jedli 
odpalated to z max dystansu, to propor- 
cja kary do damage’u jest bardzo ko- 
rzystna! 

d/p,d/p+A,K . h.m, NC. FS(1 ), TC(1), 
TJ(2), KND. RO 

No, tak to rozumiemi Konkretnie dopa- 
kowana kombinaqa. niestety dalej ka- 
ralna (uzywad tylko po omini^u dosu 
lub w innych gwarantowanych sytu- 
aqach). Siedzi po tym upperctp,d'p+B 
(pofrafi wybid w razie bl^u przy wsta- 
wanlu) lub d+A (i dalej d/t. d/t+B wy- 
miennie z d/p,d/p+B - pipkne w-u). 
d+A+K - m.L, NC, TC(2), KND(2) 
Nareszcie! Natural, w dodatku z gwa- 
rantem. Wolny i mozna przeskoczyd 
nad drugim hitem. ale warto sprdbowad 
od czasu do czasu (np.nawstajqcego), 
tym bardziej ze low jest bezpieczny na 
bloku. 

B+K <CR> 

Natychmiastowe przejkiie do <CR>, 
bedgce jednoczednie minimalny 
step'em w prawo. Nielatwo go wyko- 
rzystad, jednak taka umiejetnosc gwa- 
rantuje konir? z <CR>, a te potrafig 
zaboledi 
QCB <LW> 

Przejdcie do <LW> stracilo troch? na 
wartosci w obliczu <CR> QCB. Dalej 
warto uzywad, ale ostroznie - Yun za- 
wsze automatycznie wejdzie do 
<CRD>. jedli nie wykonasz ataku. 

B+G 

Wyrzuca na prawo od Yuna. 

B+G-t 

Oslabiony damage, ale wyrzuca w kte- 
runkulewo-tyl.azesdanapozwalana ’ . 
combo. 



trafieniu warto tez prdbowad <CRD> 
tub saita w tyl, a spoza zasi^u fajne 
jest <CR> K.g_d i natychmiast salto 
lub <CRD> (podobnie po cancelu 
<CR> K-G). Ogdtem kopniak pozwa- 
la ostro namieszad. ustawiajac ataki z 
postaw lub zamykajgo/otwieraj^c dy- 
stans (takze, jedlijestedwBT «rCfl>). 
A - h, FS 
[A] <CR> - h, FS 

Trudno posadzid, ale jeszcze bardziej 
masakruje, niz w SC2 (trafienie ozna- 
cza damage w okolicach setki'). Cie- 
de bezpieczne na bloku. 

B - M. TC, RO, KNO 

Upper 0 dwietnym zasi^u i szybko- 

dct. Nie mozna C19 po nim ukarad. a 

dodatkowo potrafi ztowid SS w lewq 

strong. 

A+B ■ M. aGI-v/h, FrC, KND 

Kosa jest karalna i raczej drednio szyb- 
ka. ale dzieki wfa^dwosci aGI (nisz- 
czy wszystkie srednie oraz wysokie 
ataki. wlacznie z rzutami), stanowi 
kapKaln^ opq$ defer^ywnq. 
LANDWALK EVADE: <LW> 



Swietny stopper, dobry nawet, kiedy 
wejdzie na blok (2 trafieniem mamy 
FT). 

K,K:K - L,h,h, NC, SPS(3) 

Low'a z odejKia przypakowano na- 
prawd? ostro, gdyz kornbinaqa ta - jako 
JF - otwiera konkretne combo! Klu- 
czem jest wykoname oslatniego kopa 
w taki sposdb. zeby przeciwnik lyknal 
BPS, acalo&5 pozostata NC. Uzywad 
przy kazdejokazji! 

B • U. RO, KNO 

Upper jest niestety bardzo mocno ka- 
ralny, diatego warto stosowad go tylko 
w momencie, jedli przeciwnik chybil 
czymdstosunkowowolnym.aYun ma 
czasnajegowykorranie (np.jedliudalo 
Ci si? unikngd low'a poprzez <CR> 
QCB). 

B+K - m. TJ. TC, KND, RO, GC 
B+K.G - RC 

Rewelaqa, mimo znacznego spowol- 
nieniacancela. Po pierwsze, wykonu- 
j?c to z saita do tytu. otrzymujemy kon- 
kretny unik z ultra-szybkam powrotem. 
Dzifki temu dos siada 0 wiele cz?- 
dcie), ponadto nieco lepiej trackuje. 
Najlepsze jednak jest to, ze na bloku 
(GC) mamy gwarantowan? wybitk?! 
CRANE DASH: <CRD> 

A-m, KND, RO 

Skiy mkj horizontal to dobra rzecz, jed- 
nak kara na bloku jest ostra. 

B - m, DOS, TC, TJ, RO 
[B] • m, DOS, TC, TJ, GC, RO 
W peini naladowany GC daje na bloku 
gwarantowane “ ‘ " 
pressing z<CH>. 
nydos.chodbardz 



A+G/B+G 
Bardzo nxscna opcja. starowi?ca 0 Ste 
nowego <CRD>. Mamy wi?c zgady- 
wankf pod tytulem "mocny mid lub 
rzut' • rzecz nie do pogardzenia! 

GWflRfINTY/JUGGLE: 

d/p+K_WS K, d/p+B_p+A,t (i dale) 

zgadywanka z <LW>) 

d/t,d/t+K.WSK 

d/p,d/p+A,K, c^,cVp+{B] 

d/p,d'p+[B] <CR> B+K,K,B 

d.d g,g+B(odboku), d/t+K, d+K 

t,t+K.d+B+K 

d+B+K,d+K 

g/p+B, d/l,dA+B 

g/p+B (naschylonego), d/p.d/p+[B] 

p.p+B+K, p,p+A+B_g+K,K,B 

d+A+K, d/p, d/p+(BJ 

iCR> B, <Vp+8_t,t+K 

<CR> [A) <CRD> K,K, 

p,p+A+B_g+K,K,B 

<CR> A, d/p+K, JG_d/p+B, d+B+K 

<CR> A (w plecy), d+B+K, d/p+B, 

d+B+K 

<LW> B+K (na blok), d/p+K, JG 
<LW> K,K:K. K.K.B 
<LW> B. p,p+A+B_g+K,K.B 
<CRD> [B] (na blok), B,[K] 

CH d/p+A, K.K.B P.P+A+B 

CH d/p+B, d+B+K 

CHWSA,dA*K,d+K 

CH(2) P+A.A, d+B+K 

Uwaga: juggle z g+K,K,B s? gwaranto- 

wane TYLKO w wersji PAL! 

iCIflNY: 

B+G-t (wall). B,K_d+B,K .d/p+K 
(zn6w Sciana), p.p+A+B Qako JG) 
B-+G't (wall, dy^ns), d/p,d/p+[B), 
JG(hard!) 

<CR> A, d/p+B (wall), d/p+K, 
p,p+A+B (jw.) 

<CR> A (w plecy. w poblizu saany), 
d+B+K, d+B,K_d/p+K,JG 
<LW> B+K_t,t+B (wall, dystans), d/ 
p,d/p+{B].JG 

<CRD> A (wall). <BT> B+K 

FRfIME TRRPY: 

d+A: FCA_FC B_FCK_WS 
B t+K.t+B_WSK 
A;d+A_K_8 

A, A_K,k: A_B_K_d+AJ+K.,B+K 
<CR> A+B (odbtcie ataku 
przedwnika) 

B, B;A_K_t+K_d+A 

B.K: d/p+A d/p+B_p+A+B 

B.(K]<CR>:B_K A+B_QCF+K,K 

t+A: FCA_FC K_WSB.,WS 

K_t+K_d/p,d/p+KJ+B_d^,d/p+A,K 

WSB;B.d+A_K_t+K 

p+B: d/p+K_d+A_A_B_t+K_t+B_d' 

p, d/p+K 

p+A+B: A_B_K_d+A_d+K 
d/p+B; d+A_t+K_A_K 
WS A; d/(3+K_d/p+B_d/p+A_d/p,d/ 
p+A,K_p+A+B_p+B_t+K 
cVt+B: WS KJ+K_d/p.d/p+K_WS 
B_FCK_t+B 
p,p+[B]<CR>;B_K 






K,d_g <CR> - m. TJ 
K-G <CR> ■ TJ 
[K] <CR> - m, TJ 
Podstawa w <CR> - swietny zasieg, • 

czy kick daje niezly przewagi 



A+Q^B+G, takze na wstajacych. 





P SL2: [t] - [LO]> [LI] >([RC] >[BL]>[RO]) | 

P SL4: [g] • [U1_IBLL[R0L1L.^R C]>([LI]>[B L]>[R0])| 

p flBBMiW BErrRflf ILSi iR^RO)>rBi!8Btf 
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KN0{2), RC(1) 

Milutki zeslaw, banjzo szybki i do tego 
do^ bezpeczny {siadaja tylko b^ka- 
wiczne ataki). Po pierwszym mamy 
przewag^ na najszybsze rzeczy z WS 
I FC. 

Behind Lower (<BL>) 

B • m, <LO> 

Mocno sredni atak, po ktdfym mozemy 
zebrabb 9 cki(pod ^ian^.Niedajezad- 
nej przewagi, ale warto zaatakowad 
<LO> B,K, ewentualnie PSL2-> <Lt> B. 

A-h 

Cios poiaczony z odejsciem, bardzo 
dobrze stopuje i jest bezpleczny. 

K,K - L,h. NC, RO(2), KND(2) 
Skuteczny zestaw, pod warunklem ze 
nie zacznie bye naduzywany (bolesne 
kary). Warto stosowad go>ato wakeup, 
gdyz pierwszy low ma Swietnq szyb- 
ko^ I priorytet. 



•* “ -J AMonr. SAB & MAEB 

|~|n e^ll poszukujesz zawodnika o wielkich mozliwoStiach, ktdrego silale2y nie w pojedynezyeh zagraniach, a 
l'*^ I raezej pomieszanyc^ zestawach wtasnegopomystu, wiedz \i Maxi powinlen w 100 procentach spetnid 
Twoje oczekiwania. Powszechnie uwaiany za postad raezej przecl^tn^, realnie nalomlast... c62. przekonajcie si@ 



t.t+B • M, <RO>, DOS 
I rafienie zawsze oznaeza szan- 
S 9 na spore obrazer>ia (<RO> 
B.6,K). jednak bardzo cz^sto z 
powodu odlegtodd kontynuaeja 
nie slqdzte w przeciwnika (nIe 
wspomlnaj^c nawet o wyrwaniu 
ze stuna). NIemniej jednak war- 



drugie kopni^de do kodca, zamykaj^c JG 
szybkim d+A~B (po ktdrym z kolei PSL1-> 
<LO> K sprawdza si$ bardzo dobrze). Jedli 
starter wejdzie na blok, zwalnlamy wczednlej 
przyeisk [K] (bezpieczna opeja). Akcja ta 
sprawdza si^ takze na wstajqcych po KND. 
P4^A+B - h, TC. RO, KND, <BL>, #G 
Szybkie uderzenie z gwarantem w postaci 
<BL> K. Bloks pewna kara. Sredniak, chod 
dciqga przyzwoity damage. 
d+A+B • I, TC, FSc 

Blyskawiczny low o dobrym zasi^u i reco- 
very, niestety bez przewagi. Jest tez bardzo 
podatny rm niemnlej jedrrs^ wart cz^stego 

stosowania. Z CH masz combo. 
d/p+B+K • L, TC, <RO>, #G 
Slabszy od poprzedniego, do tego na bloku 
przeciwnik moze nas czymd zgasid. Trafia- 
j^c daje FT na <RO> B oraz <RO> A. 
p,p+B*K - M, TC, TJ, RO, KND, GC-L2 
Bardzo rdobre zagranle. Jedyne minusy to ka- 
ralnosd t zerowy tracking lerwej strony. Na tra- 
fieniu korrtynuujemy OCF+A. 
d/p+A+K ' L,h, TC, RC. RO, KND 
Jeden z wazniejszyrdi low’dw Maxlego, nie- 
stety dodd wolny i do tego karalny. Ma jednak 
dobry zasi^g, fapie SS i dcl^a duzeobraze- 
nla (ze ddana pozwala nagwarant). Swietnie 
sprawdza si$ pozbiciu oraz GC. 

POSTAWY DODATKOWE: 

Umiej^tne wykorzystanie postawto kluczdo 
efektywnej gry tym zawodnikiem. Podstawo- 
we przejsdastanovwq tu A+K (<L1>) I d■^A+K 
(<RO>), reszta dost^pna jest dopiero po wy- 
konanlu okrestonych atakdw. Autorzy zadbali 

0 mozliwodd plynnego przechodzenia mi^dzy 
poszczegolnymi stance'amr poprzez PSL - 
kazdy z pi$(3u loopow ma rdzne wtadciwosci 

1 linkuje tylko okredlone postawy. 

Schemat PSL: 



Left Inner (<LI>) 

B - m, BN, FrC, KND. TC. G- 
cancel, <BL> 

[B] • m. BN. KND, TC, G-can- 
cel.GC. <BL> 

Uderzenie o bardzo szybkich 
klatkach TC, a ponadto kapital- 
nie SS’uje. Calkowicie bez- 
pieezne! Trafiajac pozwala na 
darmowe <BL> B-t-K. Przy mak- 
symalnym charge’u w razie blo- 
ku mamy GC - przed <BL> A 
ratuje tylko d+G, a ponadto nie 
da si? zbijad <BL> K,K (bardzo 
skuteczny zestaw). Czy wspo- 
minalemjuz o swietnym G-can- 
celu, ktory przenosi nas prosto 
do <U>? Nie mam pytart! 

A - h, KND. RO, TC, <RC>, #G 
Podobn ie jak powyzszy jest jed- 
noczednie TC i SS. Niestety, 
pewna kara po zablokowaniu. 
Atak dobrze wyrzuca poza ring, 
a jedtl z prawej strony byla dcia- 
na - doktadamy darmowe 
<RC> K. 

K-m,SPS, FSc 
2 CH pozwala na naprawd^ so- 
lidne combo. Zwykie trafienie za- 
wsze daje nam przewagi (jako 
FT siadajq podstawowe ataki). 
Ponadto kopni^e to jest swiet- 
nym ss-killerem, a do tego cal- 
kowicle bezplecznym. 

Left Outer (<LO>) 

B - M, <RC> 

B,K-M.h, NCc,TJ(2), RO(2), 
KND(2) 

Bardzo przydatny zestaw. Sanx) 
B daje SSL, ale jest karalne, wipe 
najlepiej zawsze odpalad calodd 



^ *G - mozliwodd cancelowania postawy 
poprzezG 

A,A - h,h, NC, <RC> 

Swietna kombinaeja, dajqca pokazn^ prze- 
wag? na trafieniu (FT: <RC> A_B_K). Z blo- 
kiem nie polecam dalszego ataku, ^3^ latwo 
zgasid wszystkie kontynuaejez postawy. 
d+A • si. RC, TC, RC 
Podstawowy stoper. bardzo szybki i beqjiecz- 
ny. Przewaga na trafieniu. 
p+A - h. <RO> 

Zbiera praw^ strong sidestepa I pozwala na 
nieprzerywalne <RO> A lub <RO> B. Nie- 
stety - nie jest do kortca bezpleczny. 

U'fA.B - h,m,m,m, NCc, SPS(1), <RO> 
Przepi^kna kombinaeja o znaeznej szybko- 
ki I zasi^gu. Zawsze wykonujemy calo^. 
gdyzkon^uatf niedasi^zbid nawet na blo- 
ku pierwszego. Kolejne atuty to cafkovwte bez- 
pfeczeiistwo i dobry tracking prawej strony. 
Trafieniedaje sporgprzewage i pozwala na 
aekawe FT (<RO> A i <RO> B). 
p,p+A • m,h, NC, RO, KNO 
Dobre do RO. jednak dose ryzykowne • na 
bloku przeciwnik moze wgryld si^ ataldem 
TC pomi^zy poszczegdlne uderzenia. Na 
korzyk przemawia dobry tracking i moili- 
wok dolozenia gwaranta pod kian^ 



na bloku. jeckiak ukaradmog^ Ci$ 
tylko szybkie i zasiegowreciosy. 
d-r-A-B • m, FS, TC, <LI> 
Dodd mocne uderzenie, nie do 
koitca jednak bezpieczne. Warto 
kontynuowad je poprzez PSL1 -> 
<LO> K, ewentualnie <LI> A, 
<RC> K,K. 

WS B . m, <LI> 

Podstawowy 'wues', kasuje lewg 
strong 8w, a na trafieniu pozwala 
na nieprzerywalne <U> K. W ra- 
zie bloku zbierasz lanie. 

8w d/p_g/p+B - M, TC, RO, 
KND, <BL> 

8w d/p_ 9 /p+B-A - h, TC, RO, 
KND, <RC> 

Absolutnie bezpleczny, wdodat- 
ku dobrze trackuje. Na trafieniu z 
biiska odpalamy <6L> K,K, z da- 
leka natomiast <BL> B+K. Z CH 
pozwala najeszcze mocniejsze 
kontynuaeje - uniwersalne 
d-t'A-6, a nastepnie zabawa z 



wywala, jednak kontynuowad 
mozemy dopiero zekan^ W ra- 
zie bloku... mamy przewage 
(warto prdbowad szybkiego 
<RC> K,K wymiennie z <RC> 



p,p+B,G,p,p+8+K 
t+A.B,6.p,p4B+K 
QCF-fK.d-fA_A.A 
QCF+K, d-i-A+B. p.p+B+K ’ 
p+A+B, <BL> K 

<HC> B,G, d/p+B ■ 

<RO>A,<BL>A VSB 

CHt-(-A+B,p,p+B-t-K 
CH d,d+A, <Ll> K. p+B,B,B_d/p+8, JG 
CH g.g+A. QCF+K_d/p+B, JG 
CH(2) d-rB+K.B, p,p+B+K 

tCIflHY: ^ 

t+A,B (wail), <LO> B . 

p,p+A (wall), Fury.,d/p+B 1 

p,p+B.G (wall), Fury d/p+B f 

d/p+A+K (wail). (XF+A ^ 

p,p+K (wall), d/p+B_p,p+A (wall). JG 
p.p+K (wall, dystans), QCF+K 
d/p,<lt>+B-A (wall). <RC> A_B_K,K 
<RO> A,K (wall), Fufy_d/p+B 
<BL> K.K (wall). XF+A 
<RC> A-G-A (wall), Fury 
<RC> K,K (wall). XF+A 
CH d/p,d/p+K (wall), Fury_XF+K 
CH d/p,d/p+K (wall, dystans), K-B,[K], 



8w d/t_ 9 /t+B • M. TC, <RC> 
Atak o Swietnym zaslagu I nre- 
zlej szybkoki. Niestety jest ka- 
ralny. Na trafieniu warto zaata- 
kowad z postawy (zwiaszcza 
<RC> B i <RC> A) lub pobawid 
sl@ w PSL - moiliwoScI jest 



(jeSII zaezn^ zbijad 



QCF+A . L,L,L,UL, NC, TC, <BL> 

Spore obrazenia przyplacll on znaezn^ ka- 
ralnokl^ (nawet na trafieniu). Pewne wyj- 
ke stanowl tu <BL> A. moggee zastopowad 
wolniejsz^ kontrg przeciwnika. Cafok Ide- 
alnie sprawdza si$ jako dobitka po wi^kszo- 
k atakdw wtzucaji^cych oporienta nakang. 
FC d/p+A - L, TC, <RO> 

FC d/p+A,A - L.L. NC. TC, <RO> 

FC d/p+A,A,A • L,L,L, NC, TC, <RO> 
Kazdy z trzech low'dw jest karalny, jedll jed- 
nak postarasz sig zamleszad z Hokia wyko- 
nywanytZi uderzen, zapewniszsobie wzgied* 
nebezpieczertstwo. Trafienie oznaeza glgan- 
tyezna przewagi, wige szybko odpalamy ktd- 
r^ z FTz postawy (<RO> B, <RO> A). Cie- 
kawostka- jesll przeciwnik ominie ten atak, 
Maxi automatyeznie wykona <BT> A (jedli 
przytrzymamy [d] - wyjdzie <BT> d+A). 

Bw d/p_g/p+A - h, RO, KND 
Podstawowy zagamiaez Maxlego. Swietna 
szybkodd, RO, bezpieczedstwo, mozllwok 
dolozenia XF+A (da si^ techrollowad tylko 
wjedna strong)... zalet jest wiele. Polecam! 
Swd+A-m, SPSc, OS,<LI> 

Bwg+A-m, SPSc, OS 
Pierwsza wersja jest bolesnie karalna, jed- 
nak na trafieniu daje FT na <LI> K, z CH na- 
tomiast pozwala na rrweame combo. Drug! 
jest bezpleczny, niestety kosztem mozliwo- 
k kontynuowania z CH. Czyste trafienie 
oznaczaogromna przewagg i wiele bezpiecz- 
nychFT. 

B • in, <RO>, G-cancel 
Swie^ dos, dajgcy przewagg tak na trafie- 
niu (FT: <RO> A_B) jak i na bloku! Zdecydo- 
wanie uzywad! 

t+B • m, <LO> 

Szybki mid o niezlym zasiggu. Zawsze naj- 
lepiej wykonywad t+B, <LO> B, gdyz na tra- 
fieniu jest to combo i dalej lecimy z nieprze- 
rywaln^ (takze 1 po bloku) calokia * <LO> 
B.K 



buta. wykonujemy ktd- 
rydz atakdw z<RC>). 

1 Jedli BtrafI przeciwnik, 
BTSSffl nie moze juz Impacto- 
|h,. wad kopnigeia. Ponad- 
■ B ii tei a to uderzenie mozna 
cancei'owad (nawet tuz po tra- 
fieniu) poprzez VC - w zalezno- 
kl od wklepanych klerunkdw 
Maxi rozpocznie natychmiasto- 
wy PSL4 lub PSL5. Dobra rzecz. 
A,K-I,m, TC(1), OB(2) 
Pierwszy elegancko omija 
wigkszodd wertykall. MImo iz 
kontynuaeja nigdy nie jest gwa- 
rantowana, zawsze wykonuje- 
my catok - nie da sig jej zbijad. 
Zardwno A jak I K sa bezpieczne 
na bloku I daja przewagg na tra- 
fieniu. 



d+K,K - l,L, NCc, RC. TC(2) 
d+K,B • l,m, RO, KND, <R0> 
Pierwsza opeja jest bezpieczna. 
traiiajac daje niewielka ptzewa- 
gg. Drug! kick wpakowany na 
CH pozwala na gwarantowane 
FC K. Kontynuaeja z B jest karal- 
na. za to posadzona (sprawdza 
sig dobrze jako zgadywanka, za- 
mlennle z ni^m butem) pozwa- 
la na fajne komplety - zawsze 
siedzi <RO> B+K, natomiast je- 
sli ktod ebee pobawid sig z prze- 
clwnikiem polecam <RO> A, 
PSL1-xRC> K,K. 
p,p+K • h, TJ, RO, KND 
Dobre kopnigeie o znaeznym za- 
slggu. T rackuje nieco lewq stro- 
ng. ponadto pk kian^ pozwala 
na combo. Kolejny duzy plus to 
przewaga na bloku - nie da sig 
zgasid Twoicb podstawowych 
atakdw. 

QCF+K - m,m.m,m, NC, TC, 
FS(1-4), G-cancel 
Wolny, ale bezpleczny atak. Tra- 
flajgc dokfadasz: d+A (najslab- 
sza. ale najpewniejsza opeja), 
A, A lub t+8,B.K (te dwie z kotel 
siadajg dok randomowo • kwe- 



Uwaga: wykonuj^c PSL4 mamy dostgp do 
wszystkich atakdw z <LO> (okno JF umlej- 
scowione jest pomigdzy postawami <RO> 
oraz<U>). 

Right Outer (<R0>) 

B • m, FrC, LSc, <RC> 

B,B - m,M. FrC(t), LSc(1), NCc. <RC> 
B,B,K - m,M,h, FrC(1), LSc(1), NCc, TJ(3), 
R0(3), KND(3) 

Absolutr^a podstawa z <RO>. Jest co prawda 
lekko karalny, ale korzyki z traflenia ogrom- 
ne. Zawsze wykonujemy cale B,B, gdyz kon- 
tynuaeji nie da sig zbijad, a ponadto pozwala 
na rrixup z postaw, Z CH odpalamy catok za 
naprawdg duzy damage (je^ z lewej byla kia- 
na-mamygwarant). 

A • h, <BL> 

A,K-h,m, NC. RO, KND 
Sliezny zestaw. C^atokjest bezpieczna, po- 
nadto po A mozna odpalid <BL> K.K Wore jest 
tu FT I najezgSelej trafia. zwigkszajgc obra- 
zenia (dobra opeja rdwniez na bloku). Char- 
ge’owany kop pozwala naciekawe FT w przy- 
padku jego zablokowania (np. 
P+B_t+B_A+B_d/p+A_d+A+B). 

K,[K] -M.m. TJ(1), FrC(1-2), BN(1-2), RO, 
KND 

K,A - M,h,m, NC(2-3), TJ(1), FrC(1 ), RO(1), 
KND(1), BN(1), <LO> 

K,d+A - M.I, RC(2), TJ(1), TC(2),KND(1-2) 
PatizK-B. 

B+K • h, RO, TJ, KND, aGI-h 
Kopnigeie przydatne gidwnieze wzgigdu na 
Swietny zasigg, TJ. Gl oraz szybkok, nieste- 
ty nie do koka bezpieczne (podatnok na SS 
I karalnok na bloku). Dostgpne w kazdej z 
postaw. 



CH d.d+A, <LI> K, p+A+B (wall), 
<BL>K,K 

CH d,d+A, <LI> K, p.p+A (wall), Fury 
CH d,d+A, <LI> K, t+B,B,K (wall, 
lewa). d/p+B, JG 

FRAME TRflPY: 

A: A BJ+B d/t+K p+B 
drt+A: FCB_FCA 
d+A: WS A_WS B_FC K_FC 
A..t+B_p+B 

d/p+A: B..t+B _p+B_d/t+K_d/ 
p+B_d+A+B..d/p+B+K_A+B 
t+A,B-A,A: A_d+A_8_t+B_d/p+K_d/ 
t+K 

t,t+A: B ,d+A,p+B_f+B„d+A+B 
d/t+B: B d/t+K_d+B 
d+B: F(JA_FCB 

K: B..p+B_ t+B_.d+B..d+A+B..d/p+B+K 
d/p+k: B. A_d+A_dA+B_d/t+K 
8wd^_g/p+K: B..d+B_dA+B 
8w g+A: B.p+B_d+A. d/ 
p+A_A+B_d+A+B_,d/p+B+K 
Wszystkie FT dostgpne po atakach prze- 
nosz^cyc^ do postaw uwzgigdnione zo- 
staly przy opisle tycti wlasnie closow. 



K - L, TC, RC 

Warto stosowad raezej tylko 
jako wakuep. Kick karalny na- 
wet na trafieniu. 

Right Cross (<RC>) 

B • m,m,m, NC. RO, KND, TJ, 
<LI>, »G 

Atak 0 Swietnym zasiggu 1 szyb- 
koki. niestety karalny. Czasem 
warto wykonad np. A, A poza za- 
siggiem. a nastgpnle odpalad 
wtakie <RC> B. Cancel posta- 
wy niemalze obowi^kowy (w 
przeciwnym wypadku mamu- 
jesz gwarant). 

A - m,M, NC. TJ, FrC(2), 
RC(2), KND(2). G-cancel 
Genialne zagranle. Jest catko- 
wicie bezpieczne. priorytetowe 
1 potrafi zebtac z sidestepa. U^- 
waddowoll. 

K,K • Urn, NC, TC(1-2), RO(2), 



K-B,IK] - M,m, TJ(1), FrC(1- 
2), BN(1-2), RO, KND 
Ze wszystkich kontynuaeji do- 
stgpnydY po K-B. tylko ta napraw- 
dg warta jest wspomnlenla. Na 
trafieniu zawsze charge’ujemy 
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a ak juz wspomniatem w recenzji, Nightmare przeszedt gruntownq metamorfoz?. Jego stare dosy niejednokrot- 
nie (Jzialajq teraz nieco inaczej, bqd2 wykonuje si$ Je w nowy sposob. Jedaakze to, co charakteryzowato 
mrocznego rycerza od czasbw pierwszego Calibura -czyti szybkie zagarniacze i konkrelne uppercufy -dalej jest, 
! cho6chyba kazdy przyzna, ze Nighty zostai powazrtie stonowany od czasucz^Sd drugiej (i bardzo dobrze, pizyrtaj- 
4 / j mniej nie moznaaz tak wiesniaczyd, jak kiedys), Mozrta narzekad na usurtigcie starych postaw, jednak spora ilodd 

,,^1 j niegdydprzed^tnychdosdwzyskalacalkiemfajneparametry.takzezpewnosdawarto’koszmarkiem'podwczyd, 



aby poznad ich nowy potencja), Zapraszam wipe do lektury. 



X K-hNajszybszyatak,jakimdyspo- 
nuje rycerz • warto o tym pami^tac, 
d/p+K - m 
d/p+IK] - m, FS 

Drugi najszybszy cios to rowniez kop- 
niak, Niezle stopuj^cy mid, ktdry w do- 
datku mozna podladowad. Obie wersje 
sq watte polecenia, natomiast wolniejsza 
oczywi^ie zapewnia iepszy damage 
(cod za cod), 

[A} <NSS> - h 

Podsfawowy horizontal z przejdciem do 
postawy, czyli klasyk w terr^ie akc^i za- 
czepnych na srednim dystansie. JedU trafi, 
to mozna sprobowad zamieszac z posla- 
wy (np, <NSS> K. tub przejsddo <GS>), 
p+K - h. KNDc, ROc 
Piqcha jest bezpieczna. niezle odrzuca 
na bloku oraz ma duzg szans§ wejdd na 
CH (opiacalna opejaj. 

A-B - h, FrC. KNDc 
A~[B] <NSS> - h. FrC, KNDc 
Szybki i dose moony hit, niestety przej- 
scie do postawy na bloku jest karalne, 

A+K - h, ATc 

Male praktyezny w SC2. natomiast znaez- 
nie ciekawszy w 'trdjce" rzut powraca - 
mozna go teraz stosowad na wybitego 
przedwnika. BezCH nic ciekawego. za 
to na bloku ladnie odrzuca. 

A+B - M, RO, KND 
Wybuch to stosunkowo dziwne zagranie. 
Karalne na bloku, jednak dziala tez jako 
swego rodzaju aGI. Tak wiec mamy 
mniejszq eksplozj^ jako zwykie A+B oraz 
wl^ksza, ktora uaktywnia si^, jedll Nigh- 
ty zostanie trafiony slabym ctosem w 
trakeie A+B.t+B ,t+A, Zgadza sl^, 
wszystkie te trzy zagrania maja wbudo- 
wany wybuch w trakeie poczgtkowych 
klatek animaeji, Jesli wi^c przeciwnik nie 
zd^y zablokowad owego aGI (bo np, 
wstukaljuz kolejny cios), to dostaje cal- 
kiem przyzwoity damage, jednak Night 
tez nieco na tym cierpi. Uzywanie A+B w 
walce jest raezej male poiecane (ostra 
kara), jednakze mozna trafld tym lezqce- 
go lub probowad s^pid na aGI, 
d/t+K - L, RC 

Szybki niski hit jest zawsze dobry. lecz 
ten nie przedstawia sob^ nic nadzwyczaj- 
nego- Brak przewagi (a wrfcz strata) 
skredia go jako cios otwierajqcy jakied 
szczegdlne custom stringi. 

t+K,K - m,h, NCc, KND(2), RO(2) 
Pierwszy cios niestety karalny, natomiast 
calodd na CH zapodaje niezle obraienia, 
Na Uoku pozostaje jeszcze gro^ odpa- 
leniadrugiego, leczjakoze jest to high, 
tym samym ponownte wystawiamy sig 
na bgcki. Takezy inaczej, RO oraz kon- 
tynuaeje po CH dodd dekawe. 
p,p+K-p <GS> • m, TC, LSc 
Barek stracil uppercuta, za to dorotA sig 
przejdda do <GS>. Ogolem ryzykoyvna 
sprawa, szczegdnie na bloku. Natomiast 
sam barek jest tak dobry. jak kiedys. 

8w g/t_d/t+K - m. TC, Roc, KNDc 
Kc^iakze schyieniem - niezty RO, nie- 
doceniane zagranie. 
d+A+B - M, AT 

Kozacki rzutz aemi, ktdry catkiem fajnie 
kroi i Jest gwarantowany w kilku sytu- 
aqach. 

WS K - m,m, NC 

Dobrze znarre, szybWe buty. Dalej w miarg 
bezpieczne, chociaz moglyby lepiej od- 
rzucad na bloku. 



WS A,A • m,m, NCc, RO(2). KND(2) 
WS A,A,p <GS> - m 
Sam pierwszy hit jest bezpieczny na 
bloku. Odpalanie drugiego polecam 
tylko na CH, jednak juz w razie zwy- 
klego traRenia pietwszym mozna prd- 
bowad <GS> • spory potenejal, jedli 
chodzl 0 mieszanie zagrari. 

WS B • m, LSc, RO, KND 
WS [B] <NSS> - m, LSc, RO, KNO 
Pi^cha na CH oznaezanaprawdg tadny 
damage, zad z przejdciem do postawy 
mamy darmowe <NSS> A+B i dalsze 
kapy. 

FC d/p+B . m, AT, RO 
Pigkny attack throw, ktdry wdodatku 
potrafi wyrzucid z areny. Ogromny 
zasigg i catkiem niezia szybkodd po- 
zwalajq niejednokrotnie zaskoczyd 
tym przeciwnika. 

FC A+G B+G . L, RO, AT 
Znany rzut z kuenigeia potrafi poslad 
za ring, ale rowniez fajnie wystawia na 
kolejne ataki (polecam szczegdinie 
t+B, ktdre trzeba odbid lub zabloko- 
wad). 

p+A • h. ROc, KNDc 
Szybki, zagamiajqcy cios na high, do 
tego RO - czyli specjalnodc Najta. 
Warto uzywad, ale z glowg - przy zbyt 
czgstym stosowaniu mozna wpadd na 
bolesng kontrg. 

t+A • h. GC, FS 

GC, ktdry niestety nie zapewnia zad- 
nej przewagi. Na trafieniu przeciwnik 
zawsze upada, co daje rycerzowi 
dwietn^ okazjg do zalozenia fajnego 
damage'u. Posiada tez wbudowane 
klatki aGI (patrz komentarz do A+B). 
d.d g,g+A,B - h.M. NCc, KND(2) 
Oto co zostalo ze starego g,g+A (pod- 
stawowa wioska Najta z SCS). Cios w 
sumie przydatny. bo mamy unik, a w 
razie CH pionowy szlag jest gwaran- 
towany. Niestety, potemmamyjedy- 
nie zgadywankg (chod w zasadzie 
niezlq, bo przeciwnik jest blisko I musi 
szybkowstawad). 

B-A-p <GS> - h, FS 
Cigeie z odejdclem, ktdre w dodatku 
zawsze stunuje! 2 podjazdu mamy 
kilkaopeji, lecz najmocniejsze siada]^ 
tylko pod sdanq lub przy krawgdzi. Tak 
czy inaczej, zagranie wade polecenia, 
Jednakze przejdcie do <GS> w razie 
Woku moze sig skonezyd niemito. 
d/t+B - M, FrC 
d/t+[B] <NSS> - M. FrC 
Solidna presa, ktdra daje fajna prze- 
wagg nawet na bloku - polecam przej- 
k:ie do postawy, sl^d warto prdbowad 
buta lub innych opeji (wl^cznle z 
<GS>). Jeszcze lepiej w razie trafie- 
nia - wtedy RO aRx> przyjemny dama- 
ge (szczegdinie w przypadku CH, bo 
sadzimy wybitkg z <NSS>). 
d/p+B - M. BN, FrC 
d/p+[B] <NSS> - M, BN. FrC 
To juz nie to, co dawny upper. PrzeJ- 
dcie do postawy jest karalne (szcze- ; 
gc^niez bliska), ajuggleniejakies zno- 
wu imponuj^ce. Lepiej uzywad bez 
przejscia, chod i tak nie jest to rewela- 
qa. 

d,d_g,g+B - M. TC, KND, RO. 
SCUB I 

Stary, dobry, wiejsM unik stracil trochg 
swej magieznej mocy. Innymi slowy 
dalej jest dobry, ale nie dmierdzi juz 



tak. jak w SC2 (czyli ogdinie da sig go 
przerwad - co za radodd...). 
p.p+B-M, RO. KNO 
Powolny i mocarny upper, ktdry ra- 
ezej cigzko wpakowac. Zestawy po 
nim sg dosd bolesne, ale trzeba do- 
brze wybrac moment, zeby sprowo- 
kowad przedwnika do lyknigcla tej 
wybitki, Przynajmniej cios jest bez- 
pieczny. 

t+B • M. GC. RO. KNO, SCh-LV3 
Powolny wymach golfisly, ktdry raezq 
rzadko slada, jednak nawet na bloku 
ladqe on Najta natrzedpoziom! Mamy 
wige niezlq przewagg w klatkach, a 
ponadto zagrozenie guard crushenV 
unblockiem - warto o tym pamigtad. 
Podobnie jak t+A, ten cios takze po- 
siada iMxJdowane aGI . 
p+B;B . m,m, NC, RO(2), KND(2) 
Fajne, zasiggowe zagranie. JF nie jest 
moze jakid super-ttudny, ale wymaga 
nieco praktyki (a bez niego technika la 
wiele trad). Nieile odrzuca. no i RO z 
dystansu, jaki oferuje to zagranie jest 
jak zawsze nie do pogardzenia (nale- 
zy jednak pamigtad. ze lag jest spory. 
takze w razie stepu cierpimy srodze). 
d/p+A,A - m.m, NC, RO(2), KND(2) 
d/p+A.d+A - m,l, KNO(2), RO(2) 
Owa szlagi na mid, wdodatku natural 
i RO. Niestety dodd wolne i karalne. 
jednak zasigg wynagradza owe braki 
(warto stosowad, jedli widad ewi- 
dentng szansg na RO). Odmiana z 
low'em moze czasem namieszad. ale 
nie polecam czgstego stosowania. 

6w d/t..g/l+B - L 

Lineamy dos, w dodatku niezbyt szyb- 
ki. Mozna sprobowad co jakid czas, 
gdyz zasigg jest naprawdg niezly. 
d/p,d/p+B-p <GS> - M, KNO 
Konkretny punisher z dateka, a to z po- 
wodu niezlego zasiggu tq wybitki. 
gie ktq z tego catkiem niezle, natomiast 
na bloku opdznienie jest wigksze, niz 
mozna by sobie tego zyczyd (czyli 
siedz^ przyktB kontiy). Sytuaqg moze 
ratowad <GS>, gdyz unikaszybkich 
high'ow, jednak nie redukuje on wcale 
ryzykaztegociosu. Inaczej mdwi^c. 
najlepiej odpalad go, kiedy widzimy 
wyraing lukg wobronie przedwnika. 
t.t+B.B • M.M. NC, KNO(1-2), 
FrC(1), RC(1) 

Pierwszy hit jest mylgcy i wolny, co 
pozwala lekko namieszad, szczegdi- 
nie jedli ktod prdbuje zbijad (ponadto 
daje przewagg na bloku). Calodd za- 
daje konkretny damage, oferujgc gwa- 
ranty - warto wige zainwestowad w to 
odczasudoczasu. 
d/t+A,p <GS> - L, RO, KNO 
d/i*[A] <GS> - L, RO, KND, GC 
d/t+A,K . h, AT 
drt+[A],K - h. AT 

Firmowy low Koszmara tym razem 
nie tylko wyrzuca, ale zapewnia tez 
gwaranty! Niezle. tym bardziej ze 



mozna podladowad go do GC i po- 
tem dalej molestowad przeciwni- 
ka. Ponadto, jedli ktod zbyt czgsto 
odbija lub ptzeskakuje nad podla- 
dowang wersj^, to mozna zasto- 
sowad trzed^ lub czwarta opejg - 
piacha trafi w powietrzu, lub ptzej- 
dzie w rzut na ziemi. Tak czy ina- 
czej. naladowane do korica d/l+A 
daje na bloku naprawdg spora 
przewagg. 

QCF <GS> 

Grim Stride, czyli Nightowy cro- 
uch dash. To ze pozwala schylo- 
nym podejdd do przedwnika. jest 
oczywiste, warto natomiast wie- 
dzied, ze jego aktywne klatki 'po- 
stawy" trwaja stosunkowo krotko. 
Pozwala to dosd ptynnie odpalad 
ataki z FC, rzuty, badz tez wstukl- 
wac ciosy z 6w. Jako ze <6S> nie 
oferuje zadne) zgadywanki, sa to 
opeje dosd wartoddowe pod ka- 
tem mieszania. 

B+K <NSS> 

Night Side Stance to jedynaz kla- 
sycznych postaw Nighta, jaka po- 
zoslawili mu autorzy w trzecie] 
ezgsd gry. Flagowym patentem 
jest oczywiscie ullra-szybki kop- 
niak, ale <NSS> moze poszczy- 
dd sig lez paroma innymi skutecz- 
nymi opejami, w tym przejdciem 
do <GS> (wykonywanym kla- 
syezniejako QCF). 

Grim Stride <GS>: 
A-h,SPSc,aGI. OB 
Szybki backfist, Mdry na CH za- 
pewnia konkrelne obrazenia lub 
RO. Ryzykowny, ale warto co 
jakid czas odpalid ze wzgigdu na 
korzydd. Podezas odpalania od- 
bija. 

B - M, RO KNO 
B-p <GS> - M. RO. KND 
Karalny upper, ktdry nie daje zbyt 
dekawych opeJi nawet na trafie- 
niu. Funkqonuje za to dodd dobrze 
jako skladowy element juggle's. 
K,K • M.h, NC. RO, LS(1), 
KND(2) 

Odradzam uzywaiia w walce, na- 
tomiast w gwarantowanych sytu- 
acjach kopniaki daj^ do^ daleki 
RO. Teoretyeznie nie sg karalne 
na bloku, jednak pod drugim dodd 
latwo jest sig schylld (i problem 
gotowy). 

Night Side Stance <NSS>: 

A-m 

[A] <NSS> - m 

Okrgzny hit. dwietnie fapiqcy SS. 
Niezle gwaranty w razie traRenia. 



Low identyezny z d/t, d/t+B. 

K • h. eSc, RO, KNO 

Stary, dobry but Koszn^ara. Szybki, niekaralny 
i bardzo grozny na CH. 

A+B - M. RO. KND 

Fajny uppercut, niezly damage, jak na tg szyb- 
kosd. Element kilku gwarantdw, takze przy 
wzgigdnej wprawie mozna zapodawad go dose 
czgsto. 

B-A - h, KND, RO 

Kolejny wysoki zamiataezo konkretnym spe- 
edzie. Poprzedza go krdiki unik, ktdry czgsto 
schodzi z drogi ciosom (niestety szlag ten jest 
karalny). 

GWRRflNTY/JUGGLE: 

d/p+B, p,p+K-p <GS> (pressing na wslaj^ 
go) 

d/p+B. A+K, d.d+B 
d/p+[B],<NSS>A+B B-A 
d/p,d/p+B, A+K 
d/p.d/p+B-p, <GS> B 
p,p+B, p.p+B, p,p+A..d,d+B 
d/t+[B), <NSS> K (tylko z bliska) 
dA+[B], <NSS> B-A (tylko z d£deka) 

A-[B], <NSS> K (tylko z bliska oraz przy kra- 
wgdzi/dcianie) 

B-A-p, <GS> K.K 

B-A-p, <GS> A (tylko z bliska oraz przy kra- 

wgdzi/dcianie. na Astarotha siada zawsze) 

l+A, d,d+B.d/p,d/p+B-p <GS> (pressing na 

wstaj^cego) 

d/l+A-p, <GS> K,K 

p,p+A, QCF<GS>K,K 

d+[K], d,d+B„d'p,d'p+B~p<6S> (pressing na 

wstajqcego) 

t,t+K, A+K 

WS (B), <NSS> K ,A+B_B-A 

<NSS> [A], <NSS> K (tylko z bliska) j 

<NSS> (A), <NSS> B-A (tylkozdaleka) i 

<NSS> A+B, d+A+B ' 

<GS> B-p. <GS> B 

CH <GS> A, t+K,K, d/t+A,,d/p,d/p+B 

CH <GS>A,A+K 

CHp+Kj+K,K.d/t+A 

CH p+K,l+K,K. d/p,d/p+B-p <GS> (pressing 
na wstaj^cego) 

CHd/t+[B],<NSS>A+B(natychmiastowowy- 
konany wybija - siedzq standardowe akeje po 
<NSS> A+B) 

CH WS [B], <NSS> A+B (natychmiastowo 
wykonany wybija - siedz^ standardowe akeje 
po <NSS> A+B) 

CH <NSS> K, d+A+B 

SCIfINY: 

B-A-p, <GS> K,K (wall), d+A+B 
p,p+B+K (wall). WS B. JG 
d/p+(K], t+K,K (wall). QCF <GS> K.K 
d/p+[K], t+K,K (wall), t,t+8,B. d+A+B (wyma- 
ga precyzji) 

B-A-p, <GS> A, t+K,K (wall), t,t+B,B, d+A+B 

(jw-) 

p.p+A (wall), d/p.d/p+B, JG 

Generalnie po kazdym dosie wrzucaj^cym na 

dclang gwarantowane jest d+A+B. 

FRAME TRflPY: 

[A] <NSS>; K 

A,A;K_p,p+K_d/p+K 

A-B:A_d+A ,A-B_A+K 

A-[B]<NSS>:K,A+B.,B-A 

dl+B: K_d/l+K_d/p+K_p.p+K 

(M+[B] <NSS>; A_A+B_B-A 

K; K_dA+K,p,p+K_d/p+K.A+K 

c^p+K: K..d/f*K_p,p+K_d/p+K 

p+K; K.,d/t+K_d/p+K..p,p+K 

p.p+K-p <GS>:A_K 

WS K; K_d/p+K_p,p+K _d/t+K 

d.d+K: K_d/t+K_d/p+KjD.p+K_A+K A-B 

d,d+K,K;K_d/p+K 

<GS>A;K_d/p+K.j),p+K A-B_<M+K 
<NSS> [Aj <NSS>; A_A+B,.B-A 



AGTORZY: 

Amer: moc pozdrowieri dia Mojej Pigknej Maiioli (ILY, zupelnie jak przy 
okazji poprzedniego Poradnika), a takze Maca, Mutta, Pauli. Severyna, 
kumpli od VS oraz cate) ekipy Tribirte2. 

Sab: pozOrdwka dte wszystkich, ktdrzy w SC3 vwlzg cos wgcej, niz tylko 
bugi i potrafiq cieszyd sig gr^ tak^ jaka jest. 

Mutti: w pierwszB) kolejnosci pozdroivienia dIa Amera, bez ktrirego 6w 
opis stracilby bardzo wele na warloSo meiytorycznej, Big respect takze dia 
Sab'a oraz wszystkich innych ludzi. z ktbi^i swego czasu miatem moz- 
liwoK grab w SC2. Zawdzigczam Warn wiele w^nialych chwri. Dzigki!!! 



SoR/rioniH BHTRemG e 



Aramis; big thanx dia Amera za umozliwtenie bycia 
ezgseq lego prqektu. Ponadto dzigki dia Jokera i Ca- 
meeia (my sparring partners), oraz dia Kreliana (bwicz 
Milsa I Si^a). 

Mashter: kto woli kisic ogdra, niz grab w Calibura, to 

z niego persona strasznie ponuial 

Di: wielkie NAMU dia ludzi. z ktbryrrx mialem przyjem- 

nosb spgdzib czas na graniu i rozmowach na temat 

SC3. 

Sdera: pozdrawiam zong, ktora sklada ten Poradnik :) 
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Przed Warm, Drodzy Czytelnicy, druga cz^sd wielkiej Encykiopedii gier na PlayStation 2 
(po pierwszq odsylam do Toradnika #5"), ktdre do tej pory ukazaty si? na terenie Europy 
I USA - Japonskie "popierddtki" zostaty celowo pomini?te. W spisie uwzgl?dnilidmy gatunek, 
producentow, daty wydania i wiele innych cennych informacji. Jezeli nie znajdziecie tutaj 
PALowej premiery to oznacza to jedynie tyle, ze gra nigdy nie ukazala si? na Starym 
Kontynencie. Enjoy! [Play] 
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1 240kb 

1-4 ISkb " 
1 254kb 




P0IW)6 


j _...PE^a(MysMl. 

'P[#84fHIVl 


7+ 6.5 


66 


607% 


0tlUNE[2-4] 


RibbitKino 
Richord Burns Rolfv 


Bandn' 


MecfaFodoiv 

Wartheo 


09.2004 IPAL] '^mtM 
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Ailificiol MoM 0 


200SIPAL1 FVrtformivn 1 


43kb 










16,9 


5/ 


66 0% 




SD Gundam Force: Showdown! 


Borrdal 


Sondoi 1 


2004 fUSAI Slrzelonino 1 


63kb 










14,5 




6fl 8% 




Second Sight 
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P£f85 (Myszoq) 


8*(8-l ;7.9 


75 


78 1% 




Sega Qossk Collection 




3D Ages 0 
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_05.2004 [PALJ_ ; Tenis ziemny 
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02.2004 [PALJ Platfom ww 

02.200 5 fPAU Sktaianka kl osvkaw 
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(Suzuki Superbikes -NTSC) 
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7S 
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USARocer ' 


libsA' 
Kodr Medio 


1C).2005 


PALI 


Flznodow 
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PAL] 
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Rpr, 
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1-7 
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1-7 
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03 2004 [PAL] 
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10.2005 [PAL] 
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9 
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1 
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Przed Wami druga wielkiei Encvklopedn gier na Xboxa (po 
pierwszg odsytam do ‘Poradnika #6'), ktdre do te| pory ukazaly sip na 
terenie Europy i USA - Japoriskie "popierdbtki* zostaty celowo 
pominipte W spisie uwzgipdniligmy gatunsk, producentdw, daty 
wydania i wiele innych cennych informacji. 
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'5,0 l5,2 


saoti 


0HUNEr2-41 




6.5 i4,8 


' 57,85j 





Aeon Flux Moiesco Terminal Reolitv 1 1 2005 fUSAT Ptzvudwo 


ILL 










u 


7,2 I71.0S 




Amenco'sArmv RiseotoSoldier lUbinltEalK iSeaetLevel 11.2005 fUSAl ShoolerFPP 


\hl- 






PE*102 (Muitil 


7+ (7) 
3+ 


5.5 


7,6 i72,8S 
5,2 l43,8S 


0NL1NE[2-16], 


imericonOwioer ^AfltvMonVotue 'CreofStucfio 09 2005 [PALI WvOTmotorciwe 


y-L- 






PEt'95 (Ozuiol 


AninxKiiocs. The Great EdoorHurU Consoirocv Enter. Worthoa 08.2005 {PALI PizsixxkMia/FIcittorrniwD 


i/T ..._ 






PE»97(Ployman) 


5 




1 S1.0X 




Aico51 MidwoyGomes InevilobleEnier. 05.2005 [PAL] ShoolerFPP 


l-4/tZ^ 






PE?94(Myszoq) 


8= (7) 


8.0 


7,2 i75,flS 











ArlilknlUoM II 2005 {USA1 


PkitfomoM] 


]/■/■ 












111,2004 fUSA 




Kiwvkwiko 


1-4 A/- 1 




• 








IfadCDKaMi 109.2004 [USA 


Koszvk(mka 


1-4A/- 






PE^7 (Shiva) 


8 




VtadConMb ^07.7004 [USA 




Futbolanervkonski 


ittf 












VtsudCwKls 08.2004 [USA 


Hoka 


I-4A/- 










fm 


Cranky PMs Gomes 09.200S [PAL] 


PrzygatioM 


1/7- 






PWlOOlMani) . 


6 




Jr7ygodcriw/l?(i. I/-/- 

P Tvgodowo/RPG I/-/- 



ftTygodcPW 
Chuzona biitfyt 



Md-^ 



bilJY lui 1 -V- l- 

ShooierjPP^^ 1-4 /+A 

Przvaa Mglliatnr) d I- 

Wk^olno j \A/^ 

^Ikanozno, 1 1-4/-) -/+ 

PilkanoWD_, T f-4/-/ - __ 



P^ 7(Kosoy~ J+(91 
_ PEfl OOlKiBO) 74 



PE#99rkosol ,g-<7+ ;8) 
PE#96{Ploymo nl ^hS+L. 



Pt mnhtro) 7+ 

PE#87(Shivo) 7*(7.7t) 



_PE#9MM 7+ 




PHa 




EHCYHDPEOIAGIHINAKBDXll 



2-81 

W 



E2-U1 

[Mil 

im 






itR8iind2 









ilifagtEwaiSiwi 



EfBBPtrAndinlShgdow 



Wwndi Uwwfal 



HKtrariiAfts 



BwHhfc 



■ill ijliiii GiliinEt 



iaakBififfifi— jllOMlPAJ.] ,_Biiatyka.. 



EA&riafa 



03.2005 [PAL] Boks 
li. 2004 [PAL] 

07.2005 IPALl .Wysdj: 

tawri ^ Si^ 10.200 4 [PAL] 



Wn*wtSi^ ~ T2^05 [PALI ; Bijotyko/W 



Hwdl^SmD s'OS.2005 IPALl ’Wvko a i wddw i " 



Hudson Scft 



09.2005 [USA] RarfomwfL 






m 



T- 






Ghoi|IABdg^ C nM w liQwriB Ewfilii w. 






Gol ding UpawBAiMrt 
Gra id1liEriW8:S«AB*<g 



Gf eoHalinB'TDunwmintPoinM 

GfeqHnsjw^ToonMnantftiillKiMp'd 



GuilrGwiQdtdBBd 



Cu noffffwiAlidSlrlti 

;6jyGoB#nt» 

H wamm 



Ha<>ronitArt5 ~ 



hdo»>6iiii 



Gdwring 



sa^: 






EA^Anooly 






WXFb 



AKSrtwHtofa 



Gam Arts 



TofdNayySluAs ' 



08.2004 [PAl] 
II 2004 [PAL] 
II 2004 [PAL] 
06 2005 [PAL] 
1 1 2004 [USA] 
02.2J6 [PAL] 

11.2004 [PAl] 

11.2005 [PAl] 

12.2004 [USA] 

08.2004 [USA] 



Bijotyko 

Shooter F PP 

pTTYQodc wa^talaig. 



Bijatyko 2D 



Strtelanin g 
Stnelonin amidieBi 



logianfl/6»B~ 






jaZ 






m. 



i±i±. 






It 






BW4Bnyi 



4 i4,5 3,7 


,38 n?f 


(INIHlFn-21 


8+ (8) 9,0 8,9 


8B,3« 


ONUNEF1-21 


8(8) {7,5 7,9 


/1, 2% 


ONIINE 12-81 


!- 4,4 


59,69T 




1- 14,5 l6,6 


59 99i; 


QKLIIlEr2-41 


I- |7,3 17,6 


72,654 




T9+(9+,10-)'9,5 l9,2 


92,754 




*■ li,3 IS.O 


48,^ 








.-WO [Seiillr... . 
.l^jfctnL d 






1. 


59 « 


6,5 '6,0 


62,551 


6.5 i6,3 

9.5 ,9,2 
7,8 7,4 


63,6% 

92,5% 

72,9% 


li III 


78,8* 


8,9 3,4 
8,0 |7,4 


85,3% 

801% 


6,0 15,5 
7,7 |7,5 


53,4% 

45,0%: 



Ui-life? 


BotninitAns 'Viive 


11,2005 IPAD ShooterFPP 


Ml- 






PtflQKKIV) f9(8e.9-.9f)9.4 3.3 I90B5( 




lolo2 


iMkrasofl iBungieSoFt. 


11.2004 IPAD ShooterFPP 


I-CA/+ 


PF909 




PMSrShiva] ^(9. 9. 10-1 1 9.8 9.4 195.1% 


OHLIHFE2-16T 


lolo 2: Multiolayer Mop Pock 


iMkrosofl BungieSoft. 


07 2005 lUSAI ShooterFPP 


1-4/fA 






“ i9 0 8 7 '88 3% 


ONllHErMAT 


Hutv Potter and Use GoUel ol Fire 


Flertronic Arn ■ flertrcinicAristlK 


11.2005 IPAt 1 Strrelnnino 


1-3/-/- 






Ptf102(Kon) 17 2 17.3 68.9% 




Heroes of The Pocifk 


(odemcders IR Gurus Inter. 


09.2005 IPAD StraekminauuMMiiJU 


l-!A/+ 






PEfimriUI TfiTi !«2 7l2 75 9« 


ONLINE F231 


KohRoUers Casino 


'Mud Duck Productions 1 SethesdoSoftworics 


1 1.2004 ILSAI Kcevtsd 


\l-l- 






10 !• .36.7% 




Hoi Wheels; Stunt Track Choflenoe 


TM ras 


II 2004 1 PAH WvsrrisarraAite 


liZ/4 






:6.5 3.9 i59 9% 


hsMTST 



I 



IH AAM esjonol Orog 8odiw20Q S 
Inn a^H iilk: lljrnate Destnic ^Tlii 
Ingaftilc. llw 



wwBdnwiwiJ 



In oritigs: Rise of TW U ndwminw, TT 



lion Ptw«ni»~ 



SmrCwcHlBi 



yf^Sohda 



AaJdEBliM. 



u i .Vf^ * 

nwnrwnMUBPi 

" IrwiSlufe 



Hmw Irani 
I rt aS a rinl 



11.2004 [USA] 

09.2005 [PAD 
11.2004 [PAIJ 

1 1 1.2005 IPA D 



Wyidois(» iBB& 



Pr7yQodo yiMJa~ 



BFioiYkQ/ yi&niwa 



03.200S [LISA] Biiotyko' 



Brtol^ g /PbfannBW 



mn. 



M 






WjT 






pwopi^iin 



PEflC2fDzuial 



PWYEteo) 





Jomes Bond 007: From Russia WNh Love 


BKtronkArfe 


EARaknedSIms 


11.2005 IPAD Straelonino 


377 






PWimiMunrifil 




rnmH 


KKm 


04.2005 IPALl RPG 


/■/■ 






PMUrUnWI 


liirM 


5P 




06.2005 [PAL] WvMolsBBodwdaw 


_J/+A 






pawfflm k 







3,1 


40,2% 




J-(8) 


8.4 .8,2 

6.5 l6,l 


84 5% 




|6. 


63 3% 




^6 


6,0 - 


64,2% 




.4 


6,6 '4,1 


M.ffl 


OHJHEr2-l61 



17.9 

9- (8-. 8-, 8+) 1 9,9 
_jM31 1 6,8 



89,6H_ 



n,2% _0HUNE[2-6] , 



KoolheKangaroo Round2 JoWood Productions 

Jqraoke Revolution . konomi 

toookeShwe2(korgokeRewiutionPoitvl Koncmi 



King A^ur 



King of Tighters 02/03, 
IFighi • 



Kiiw ol Fionteis Moxim uni Imwct M onim ISWHopto 
Kfigilom Under Rre: HefOB 



KnuaSiBfa 



04,2005 [PAl] Piatfomxwo 
{11.2004 [ilSA] 'Karaoke 
j03.2006 [PAli 'KoraAe 



9iHi6w 



SHK Pitwnore ~ 



102.2005 [PAD 
' 108 2005 [USA] 

109.2005 [PAl] 



PTTvqodori n/fcMM 

Bijatyko ffl 

Bijatyka 



0.2005 [PAl] StrgteoiQ iiB^Bnhfa 



-44 






34^ 






m 






22 



PE#96(Plgymon) 



rW9(F1nwnl 7 - 



PMWdicir" 



j»IUHt[12] 



OHUMEr2-61 



Lond olThe Dead: Rood To Rddhr's Green 


Groan Ganes 


8raifl8iu Gones 


TSffissia 


EjreRA 


Tnnla'sUa 


Leisun Suit latTv; Moona Om ladi 


San 


EfVdh»SdfL 


LemonvSnkket'sASoUE 


Admian 


A^aunGane 


LNAMonanr2B8S ’GdfiDkR’ 


flitainas- 



11.2005 [PAD Wyscigi! 

10.2005 [USA] Stnebino 
04.20’OS [PAl] 'PrTjydBW 
••.2004 [PAl] Pray ‘ 

.2004 [PAIJ “ ' 
10.2004 fPAU 



lord of The RIi^' me Third Age, Ttie ■ BectionicAiis 

Ml 



. ;EA Redwood Shores 



11.2005 [PAIJ Mened 

11. '2004 [PAl] RPG 



St 



t; 



m 



PfeHOOlHiVi 



PWWjMygwl 

wwaiMfl 







[4* !- 


1,9 ;49.1%: 


^8- tB,0 


7,6 '78,1%| 


;M61 17.2 


7,1 l63,7% 


r II 


- 1 67,5% ' 


■ I' 


1 78,a%'7' 




• ~"65,0% 


iM '1.5 


7,7 i 75,8%i 



MjrWrurrw 


Activision 


Tiwsfcirfiidi 


07.2005 [PAL] IPlotfortraa 


Ml- 






K'lrOAINiMMifil 


T“ 


7,0 


7,0 


71.5% 




Madden NFL 2002 


ElectronicArts 


Tiburon 


11.2001 [USA] 


FufWortor/kaiiski 


M/y- 










8.6 


8,6 


87,7% 




MddenNFl2l)03 


EkdroracArts 


Huron 


'OV20O2 [PAL] 




14/-/- 










8.8 8.6 


89 8% 




.Midden Hfl 7004 


flpctrwwAns 


hhuinn 


09.2003 [PAL] 


fulbolamcrykomki 


1-4/-/- 










9,4 


9,1 


88,6% 




.•.bddcnHfl2l)05 






09.2004 [PAL] 




MAA 










9.5 


9.0 


69,4% 


ONLINE[2-8] ' 


,'.Wden NFL 2006 


ElectronicArts 


Tihurnn 


09.2005 [PAL] 


FutWnmer/knmki 


1-4/i/- 










8,8 ]8,2 


83,7% 


OHLINE[2-8] 


.'.(oior League Boscbdl 2K5 


2KSoom 


i_Vi7.,-ol Concepts 


03 7005 rilSAl 


8o>cbaII 


1-2/4/- 










- 3.4 


82,6% 


OtlUKE 


tlojor leogw Bmeholl 2K5: W5 Edifhn 


2K Sports 


Vhuti! Concepts 


10.2005 [USA] 


BosehnI! 


1-2/+/- 










8,8 




89,3% 


OHUHE 


Mar.eUlemesis: RiseolThe Imuerfects 


EleetronicAfts 


lilhiCrpti: Soft. 


1 0 70115 IPAll Bintvkfi 


1-2/4/- 










5,1 


6,4 


60,6% 


0HyNE[1-2]_ 


ttidszt luB'/ Locd ed 


Empire Inter. 


Supn"jtiiSofl. 


04.2005 [PAL] 


ff/5jgirmochectave 


1-4/-/- 






PEir97{HIV] 


44 










^Matrix: Path of Neo, The 


Atai 


Shiny Enta. 


11.2005 [PAL] 


Slrzeunina/'Bialvka 


]/-/• 






P£^0C(fcso] 


7= 


7,8 


7,3 


72,8% 








Doyl 


02 7005 [PAL] 




I- 2 / 4/4 






Pfc90 [Sentinel) 


84 


8,9 


7,9 


81,2% 


[ONLINE2-121 


Medn! of Honor Europeon Ai'^rit 


BectrsrdcArfe 


EALosAngeiis 


06.2005 [PAl] 


ShonierFPP 


1-4/-/- 










8J 


7,6 


73,7% 




McgoMoii Amii.etsory Ccdbcfion 


fiymm 


Cc9ccn5ti;£o2 


03.2005 [USA] 


Skfdimka klosyki 


1-2/-/- 










8,0 


M 


80,1% 




Menof lolarVietnoni 


Vivendi Uninrsd 


2015 


11.2004 [PAL] 


ShofiterFPP 


1-2/4/4 






_PH8 (Sentinel) 


8- (7) 


7,8 


7,9 


73,5% 


[ONLIHE2-12] 


li'.iiiEnnnes: rttiyyiujiid of Uotruction 


LuaEArft 


PtmcfciiBC atudiuS 


07 7005 [PAL] 


ShiekiHin 


M-l- 






Pt90[Mr>ioq) 


84(9-) 


9,1 


8,8 


85,2% 




AhitaiSluad&S 


jffiPbirare 


Mqn F.ntcrnrhe 


11.2005 [PAL] 


Sm«loniny20 


Wl- 










6,1 


7,5 


69,5% 




l&miirKe 


Dswc 


Alcwsi-Ptinnt 


17 7004 IPAll 


Sfriekinino 


M-l- 














24,0% 




A!Mn!ahl(U3:DaE#Nen 




Rockstur Son Diego 


04.2005 [PAL] 




T - 2 / 4/4 






PEr94(HIV] 


9- (8, 9-} 


9,2 


8,3 


85,2% 


ONLINE [2-8] 


ISifTsivibadiTrsiais! 


ffiji'-'trrGirncs 


OigitaiEc^Soft. 


10.2004 [PAL] 


Skldonko UoTj'ki 


W-l- 










8,0 


7,2 


73,1% 




Midj.TT.' ArcodeTraaies 3 


M'.T/Gtra 


Digital Ec^ Soft. 


10 7005 [PAL] 


Sklndnnkn kliKYki 


1-4/-/- 










8,1) 


6,3 


69,0% 






ftrefficr.' Comes 


MjdrirN' Games 


08.2002 lUSAl 


Bascixill 


1-2/-/- 










8,1 


8,1 


82,1% 






tWirirrftflp« 




03.2003 [USA! 




\-XLL 










8,0 


8,0 


78,6% 




SI»bB4d 




ftfkf'.’cr/ Gomes 


06.2004 [USA] 


Bn‘i:fM-i!l 


1 - 4 / 4 /- 










80 


7,8 


77,!% 


OKI INF 12-41 




Activision 


Imp-.+nr-ws 


11.2084 [USA] 


Inna 


M-l- 






PC-92 (Ozuio) 


4 


3,0 


5,0 


37,5% 




MofTol korrdia: ifircniion 


MlJ'r.wGonws 


f.'-rJ.5^ Comes 


11 7004 IPAH 


Biiar'/ka 


IW 






PFr«7 IKnIil 


74 (5, 6, 7-) 


8.8 


8,5 


81,7% 


ONllHEr2-41 


Mortal Kanini: ShoeSn iisnb 


Mv^royliomes 


Paodoi De'.tiopnenl 


09.2005 [PAL] 


(hodjano brpf,-ko 


12/-/- 






Pf99(Kali) 


8-18) 


8,0 


7,5 


80,7% 






ML.. 


Climax Studios 


09.2005 [PAL] 




,l-dy4/4 - 




.. PC^8 [SwiiidJ 


9(9-) 


8.9 


8,9 


84,3% 


ONLINE [2-16], 


mvpb^Ftms 


ElectronicArts 


EAConcidfl 


03.2003 [USA] 


BoseM 


1-2/-/- i - 


. '“1 






8,5 


7,8 


82,1% 


— 


inrtiseyiiDM 


QcctrnntrAfts 


EACorrodo 


03.2004 lUSAl 


Soscbc'l 


1-2/-/- 1 • 








9.0 


9,0 


87,9% 




PPBnsehdfl 70135 


ElectinnkAits 


FACnr.fidci 


02.2005 [USA] 


Boceboll 


TW T 








9,2 


8,9 


87,0% 


ONLINE [1-2] 


liXnAlVUiiLBshecI 


THQ 


Roir.bu'.s Studios 


06.2005 [PAL] 


W/vwirTvf^rn7.74.5! 


1 - 2 / 4 /- 




PEr^4iHIV] 


64 


93 


77 


78.4% 


ONLINE [1-6] 


tiXWotklTour: Featuring Jamie littie 


CrcT,? Erte. 


kigT-itc Gomos 


04.2005 [USA] 


'I'.Vi'igimet.xrocoKs 


1-4/-/- 1 - 




PF-94(Hr,') 


4 


5,0 


4,9 


■ 54 , 9 % 




fcil iV: Rcstliiticn 


Uljisofl 


Ufeift 


032005 [USA] 


PraygcdoiVQ 


M-l- 




PEr?95(Koso) 


7 + 


8,5 


7,5 


74,8% 


_ 





_NHL2K6 

Nkkeiwlw Party Blosi 
Nioirtmnre hfor B (hrismus: O B, 1be 
Nin|a Golden Block 





Hvcknvision Enter. 110.2004 fPALl 




1-2/V- 




P^7(Mvaoa) 


rfT 


7,6 

8,8 8,5 






nddwnddlnhobitonls '03.2005 [PALI 


(VtwvvUiib AlrT«lm«i 


1/-/- 






Pf#92(Mazzil 










5hnnlor FPP 


1/+A 






P&M02 (Mutlil 


519+) 
6+ (7+) 


5,0 ;5,4 
8.4 l8,3 


68.9X|_ 






FiomSotl. 02.2005 (PALI 


Pnvoodon/Bitfylui 


/■/• 






P&^8 (Muttil 


yv,n: 








01.2005 rPALl 


nnH 


.4/*A 






PW(9(Kosol 




W l'4-j 


/5,U%i 






HvonolH 


07 7005 fPAU 


TenKzMBV 


-4AA ■■ 






PE#971Shivol 


6+ 


8,2 '8,3 


67,JX|| 

79,6Xi 


OulRun 2 




S^[t#l2 


10.2004 [PAL] 




1:4/+/+ 










>00 006000 iquorargnis: uc.,r! 
SnonoeBobSaugoPonls: me Movie 
iSftf¥s.Spy 

A Hero's TaS 
SSXO nTour 
St ofWctfs FoTO delll: Rew ioeidTheSilh 
StorWors;Bott!<^l 
SlorWan-Bottlefronlll 



73 ,SX 

56, OX ; 

75, OX 0HLi«[2-4JJ 
5l,9X I 

69, 3X I 

65,3% 0»UNE[l-2] 

' 54, 6S 

j 75, 7r 

80, 6X 
76.7X 

I 78, 4X OK UHEf2-81 , 
' 75JX 
73,6X 
53,3X 
48,3X 
71,7X 
58, 7X 

72,6% 

i 56,OX 0HUSiEi2-4L 
64,9X 

81, 7X: 

65, 6X ' 

80, OX' ONMHE r2-321 
84,5% ONll HE[2-32] 





!L 

L 

■ 

L 



E 



OL 

C 



1] 

21 



8 ] 



IL 

32] 

•32] 



iNCYKLDPlDIA EIER HA XBDXa i G«H[CUBE’a 1^ 




Slor Won : KoTOA II - Ttie Silti Lwds 



Q2.200S [PAL] 'RPG 



StgW«^:ltewtfcCcfnr^^ 



0 3 2005 f PAH ;Shooi«FPP 



79,3«_0N!MIM6L 

69,191 _ 

5s,i «r 

76.7X 1 

78,8Xj 



02 -2006 [P ALI 






i]0’20Q4fU^1 Bii^^ 



59,2X_ OHUHEri-23 



;]051004iPAL] fma^ 



itoLfoeixk 

k2^e 



lok 2: fneStoffofOreorm 

, lol;; ifie^feot Juju Cliallenge 
TeonodassjtArtotiB 
Tetnoae Mutant Ninjo Turtlw 2: til 
loe noqe Mutont Ninki Turife 3: Ail 




(lEFAfliomDions Leaoiie 2004-2006 


£kfeBIK*« 


SadniKAifc 


; 02.2005 [PALI 


Pilkoiiair 


7^ 






PEWtftlwy f7- i- 


- 1 73, 3X 


UHBasIMliKt 




Mto 


11.2004 [USA] 


LookJiM^nno 


iTT/T- 






PEt<92(Dzuio) 17- >7.3 


7|l :73;0^ 


llwd (banDienslAi 2: Liandri CoaRicf 


MmavGomB 


BkGonw 


'04.2005 [PAL] 


Shoolar FPP 


I-2AA 






pamisiani ^ 1>,3 


9,0 :87,tX 


lirte;SinsiiTlnQv.1lii 


SadnakAtii 


IMS 


11.2004 [PAL] 


SvmukidBMa 


W-7- 






HBfBSsi PI7*1 17.5 


7,3 '68, IX 




'10.2004 [PALI iSho olerFPP 

lil.2005 [USAjJtBioff 



J-2^ 






P E»88 (Sentine l) 



0ML IUE[2-IQ] 

■- '6,4 : 62.QX! i 





WdloceB Gromit: Cune ofUie Were-RcAbcl 


JLonomj 


Frontier Oevelogments 10.2005 [PALj_ PtafFammiB 


■W: 








PWOO(Koso) 


t7!7t| 


1- .16,3, 


68, 9X 


— 


WWosh 


Bdos Inter. 


G^olDynomiG 


03.2004 [PALI 


PlatLflmnw 












.7,0 16,6 


70;0X 




WllUtWaiiilm 


riiiMn 


CnbSlufa) 


10.2005 [PALI 


Strzekinina/PrzVDodowa 


/•A 








PGP102(Ko») 




4.0 :4,6 


51,9X* 




V^QwiBimldDPiM 


CionbiK 


PoMofViw 


11.2005 [USA] 


Kordonko 


U/- 












,7,0 !7,5 


71, 6X 


ONIfllF 


Wilis FMT«r 


HSeoris 




01.2001LPA11 


Poker 
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